ALL'INTERNO LA NUOVA fiere 


TUTIO SUI YIDEUGAWIZZ ila 


Le 


Dir È 
nG Piga no=2 


special pala 


Inizia lei 


ISSN 1122-1313 ’ c n N CONTIENE IL 


‘0003 FRÀ ‘niro cru nz so BBMMBRZAZIANPAABI | SESTO FASCICOLO 
| | l III \\\{É 427 ft li DELLENCICLOPEDIA 
hl è SPED ASTE  TBERMAGE “ ST DEGREE Di È MULTIMEDIALE 


VE TTT 
RE DESERTA MARVIN MARVELLOLS ADVENTURES 3900 SUPER LEAGUE MANAGER - 
PIC È MONKEY ISLAND ...........-..68 SUPER SKIDMARKS - 
; gs: MORTAL KOMBAT 2 59 SUPER SKIDMARKS DAI 


CT Ro $ 
EVE OF THE BEHOLDEA li MANUTZi. i... i 0:00... 4 SUPER STARDUST - 
4D SPORT BOXING 2% FI GRAND PRIX (BUDGET EDITION) NBA JAM TOURNAMENT EDITION . .695 
A TRAM CONSTRUCTION SET... 3 99° FIITA NIGHTHANK STEALTRIAIGHTER20 3 NIPPON SAFES INC. 39 
A320 APPROACH TRAINER 3 29 SUPER TENNIS CHAMPIONSHIP. 
AKIRA 7 9 5 89 SYNDICATE — 
ALADDIN È, 3 TACTICAL MANAGI 
ALIEN BREED 30) È 6900 LORD .... 59 THE BLUE & THE GRAY... 
ARCADE POOL ..... pr - 39 THE LION KING ... 


Î î 0 690 THE PATRICIAN 
AWARD WINNERS GOLD . 50m ETTI 
AWARD WINNERS PLATINUM - x FOOTBALL GLORY 59 THE SETTLERS 


817 (BUDGET EDITION) Ò FOOTBALL GLORY (BUDGET EDITO) PINBALLILLUSIONS THE SPERIS LEGACY 
BANSHEE Sa FORMULA 1 (BUOGET EDITIONI PINBALL MANIA .. THEATRE OFDEATH 
BASE UE, A bai; RLAVER AGR N Fa TOPGEIAR o. 
AI 3 Hi PLAYER MANAGER 2 (TY 79% TORNADO (BUDGET EDITION 
li TOTAL CARNAGE , 
‘MANAGER 3. go TOTAL FOOTBALL . 
PREMIER MANAGER 3 MOLMIEDITIÌ 69m TOWER ASSAULT 
PRIMALRAGE ..... TOWER OF SOULS - 
PRIMEMOVER ..... TRACKSUIT MANAGER 2 
A RALLY CHAMPIONSHIP x. TRIPLE ACTION - VOLUME 
=" ra = i 
E TRE DE RIO 
CHAMPIONSHIP MANAGER ITALIA 1985 390 FATVOR SD VOLA 2 = 
ri HIT FOR SÎX VOLUME 5 
Ga i MIT FOR SIX VOLUME? = 1.1. 
CINCLMODI ieri DE ii IMPOSSIBLE MISSION 2025 on SENSIBLE GOLF. 
CLASSIC COLLECTION : LUCAS ART Regi “ cin 
GLUB FOOTBALL THE MANAGER" : 


CORE COMPI GA 200. ” 3 Simon e 

xaso i ) THE - iL MAGO: 
CSO . SIMON THE SORCERER Il. 
CYBER PUNK 3 
DARKSEED 


FEARS..... = MANCHESTER UNITED - THE DOUBLE STRIKER -WORLD SOCCER- 
FIELDS 0F GLORY (VERS. INTEGRALE) MARVIN MARVELLOUS ADVENTURES gr. SURWARS 2050 
FIRE FORCE MICROCOSM 79%» SUPER METHANE BROTHERS 
FLINK se NAUGHIY ONES SUPER SKIDMARKS 
FLY HARDER NICK FALDO'S CHAMPIONSHIP GOLF SUPER STARDUST 
ALIEN BREED 30 FRONTIER - ELITE li PGA TOUR GOLF SUPER STREET FIGHTER 2 
AMERICAN FOOTBALL FRONTIER - FIRST ENCOUNTER (INGLj PINBALL FANTASY SUPER STREET FIGHTER 2 
ARCADE POOL n | FURYOF THE FURRIES n PINBALLILLUSIONS SUPERFROG 
ATR - ALL TERRIAIN RACING GAMER GOLD COLLECTION POWER GAMES vo SYNDICATE 
IS GLOBAL EFFECT e POWERDRIVE THE CLUE 
PREMIERE î 


(QUEEMIMAGAZINESIGONUOVO HIVISEGRE 
dii U Neo ’ n. Der pes Nel 


REI Teena PI INDI FCINC 
TUTE I INIIORIONI VIS Sri 
A CRA » fo A 99 a) 


hi] \ i i SVEZAGSZA 4 \ 
Lrfimreaialiii— | rm i nun 


telefona subito (011) 3090202 (r.a.) 


PER'MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUTTI I PRODOTTI DA NOI COMMERCIALIZZATI 


LEGI 


TTI NOMI E | MARCHI RIPORTATI APPARTENGONO 


IMI PROPRIETARI - GARANZIA 12. MESI - VENDITA PER CORRISPONDENZA Al SENSI DI LEGGE 


39% | MASTER OFORION 


_E RISPARMIERAMAAO.: 


POWER 
L'UNSER'S ARCADI 


REY 1095 
ENGER 
IONSHIP ON 


N FODDER Îi 
\MPIONSHIP M 


iii) 


DARK SÌ 

DARKER 

JARKSEED (BUDGET E 
DI 


Mii 
DUKE NUKEN 


D ULTRA PINBAL 
ACTUA SOC 
ADVANCED 
ALADDIN 


BRÙ 
BURN CY( 


santini 


i 


CHAMP 
CHAMPI 


(FALL. 


gii 


DARKER 
JELUXE STRIP POKER 
NT - DATA DISK 


FEGiiFELiAiI). 


aironi 


Dq QUEEN COMPUTER E-MAIL 


via Castelgomberto, 153 - 10137 TORINO QUEEN@FILEITA.IT ono 011-3185666 * fax 011-3199158 


QUEEN COMPUTER - via Castelgomberto, 153 - 10137 TORINO - orario 9:00/12:30-14:00/19:30 dal lunedì al sabato 


cognome e nome 


titolo programma sistema | prezzo 2 
adito umano dvieo = = PAGHERÒ AL POSTINO IN CONTRASSEGNO 
C.A.P. città e provincia (I[SJ ALLEGO RICEVUTA VAGLIA BOSIAE 

{U] ALLEGO ASSEGNO NON TRASFERIBILE 
Pefieote teteFsno O INTESTATO A: QUEEN COMPUTER S.d. F. 
firma (di un genitore se minorenne) SPESE SPEDIZIONE INVIO ASSICURATA POSTALE |L 12.000 


{L] SPESE SPEDIZIONE CON CORRIERE TRACO T.N.. |L 19.000 
K 1 prezzi possono subire variazioni senza preavviso | [] SPESE SPEDIZIONE CON CORRIERE TRACO IN.I. AIR |L 29.000] TOTALE L. 


(OMEIGEcCLU Canc A LeRcelER. Telefonate 02 / 29524256 


sin |MILANO via S. PROSPERO 1 mwrcorvusio 
[PERGIOCO IPERGIOCO 
MILANO via ALDROVANDI wmv uma 


ROMA viapegii SCIPIONI 109/111 @rePRATI 
IPERGIOCO — [PERGIOCO 
LUGANO (CH) quartiere MAGHETTI 20 


5 [MONZA (mi) via CAIROLI 5 


Quando si dice che ogni mese 


n 
nascono novità software sem- 
pre più stupefacenti, non vi 
mentiamo! Abbiamo pensato di 


allietare le vostre letture intro- 


ducendo una simpatica rubrica fissa dedicata al mondo dello sport. 
E pensare che abbiamo appena iniziato con le sorprese... 


Shivers a pag. 87 


TNT a pag. 107 


Batte, batte il martello ......8 
L'intrepida redazione è riuscita ad intervistare il 
creatore di Warhammer, uno dei più gettonati giochi 
di strategia del momento. 


KSpott...-ciiiciciiii 


Una nuova rubrica interamente dedicata al mondo 


sportivo. Abbiamo giocato per voi in anteprima la 
partita di calcio tra la Juventus e il Real Madrid, e ne 
è uscita vincitrice... 


Shannara .... +0.32 
Dalla letteratura al Pc il passo è breve; almeno per 


quanto riguarda lo sviluppo di questa straordina 
avventura accuratamente analizzata da Daniele 
Falzone. 


Wing Commander IV........36 
Milioni di dollari e un anno di lavorazione saranno 
serviti a rendere questo gioco veramente 
spettacolare? Leggete la recensione e lo scoprirete. 


Earth Worm. 0000000000040 


Dal mondo delle console, questo mese spopola un 


simpatico vermicello, che ne combina veramente 
tante. 


Gabriel Knight..............44 
Anche se annunciato lo scorso mese, Gabriel Knight 
è questa volta recensito e provato a fondo. Scoprite 
insieme a noi il misterioso mondo horror, dove la 
paura regna sovrana. 


Shivers...........0...00000187 
Grafica mozzafiato e ambientazione surreale anima- 
no questo stupendo capolavoro videoludico. 


The Doom After ++.0+100 


Cosa propone il mercato del software per soppianta- 
re il mitico gioco della ID? 


TNT.....c000000000000000000 107 
Soluzioni, soluzioni, soluzioni. E per non deludervi 
una soluzione capovolta di un gioco recensito in 
questo numero. Più veloci di così... 


Rivista associata 


all'Unione Stampa 
Periodica Italiana 


Pubblicazione periodica mensile. 
Autorizzazione Tribunale di Milano n.729 del 14/11/1988 


R.C.S. Libri e Grandi Opere S.p.A, 
via Mecenate 91 - 20138 MILANO 
Tel: 02/50951 fax 02/5065361 


‘er00000000000000000000000000000990000ì 


REALIZZAZIONE EDITORIALE: EDI.PROGRESS 
via Pagliano, 97 - 20149 MILANO 
Tel: 02/4985463 fax 02/48008851 


Direzione: Roy Zinsenheim 

Caporedattore: Luca Monticelli 

Team Editoriale: Giampaolo Moraschi, Danilo Rocca, Max Pantani, 

Luca Fassina, Enrico Emst, Francesco Pepe, Antonio Pema, Raffaello Rusconi, 


Roberto Buttinoni, Gabrio Secco, Daniele Falzone, Massimo Carboni, Silvia F., 
Fabrizio Farenga 


Art Director: Cristian Ghezzi 


IMPIANTI PRESTAMPA 
Bassoli & Olivieri - via Merano, 18 - 20127 MILANO 


STAMPA 
A Pizzi SpA. - via A. Pizzi, 14 - Cinisello Balsamo 


DISTRIBUZIONE PER L'ITALIA 
R.C.S. Rizzoli Periodici S.p.A. - via Rizzoli 2 - 20132 MILANO - tel. 02/2588 


CONCESSIONARIA ESCLUSIVA PUBBLICITA' 
PRS. Pubblicità Stampa Edizioni Sx, 

via Ennio, 6/A - 20137 MILANO - Tel: 02/55014666 r.a. fax 02/55014919 
Responsabili pubblicità: Bruno Pasini, Giancarlo Gani, Franco Fermeglia 


EDITORE 
RCS. Libri e Grandi Opere S.p.A. 
via Mecenate 91 - 20198 MILANO 
Tel: 02/50951 - fax 02/5065361 


DIRETTORE RESPONSABILE 
Vittorio Viterbo 


ABBONAMENTI 
R.C.S. Rizzoli Periodici - Servizio Abbonamenti 
via A. Rizzoli, 2 - 20132 MILANO - Tel: 02/27200720 


ITALIA: Per informazioni sulle modalità di abbonamento scrivere all'indirizzo 
‘sopra indicato o telefonare al numero 02/27200720. L'abbonamento andrà in 
corso dal primo numero raggiungibile e può avere inizio in qualsiasi periodo del-- 
l'anno. Per il rinnovo dell'abbonamento attendere l'avviso di scadenza. Perl cam- 
bio di indirizzo informare il Servizio Abbonamenti almeno 30 giorni prima del tra- 
sferimento, allegando l'etichetta con la quale arriva la rivista: Îl servizio è gratuito. 


ESTERO: Per le seguenti nazioni: Australia, Austria, Belgio, Brasile, Canada, 
Danimarca, Germania, Giappone, Gran Bretagna, Grecia, Jugoslavia, 
Lussemburgo, Nuova Zelanda, Portogallo, Spagna, Sud Africa, USA, chiedere 
informazioni al Servizio Abbonamenti. Per tutto il resto del mondo, le modalità di 
‘abbonamento vanno richieste direttamente a: 

MELISA S.A. - Casella Pastale 3141 - 

via Vegezzi, 4 - CH - 6901 Lugano, Svizzera - 

Tel. 41/91 - 9238341/2/3 - Fax 41/91 - 9237304 


ARRETRATI 

| numeri arretrati vanno richiesti al proprio edicolante di fiducia oppure a SLI Srl 
Servizi Logistici Integrati - via Po, 3- 300085 Giuliano Milanese (MI) inviando 
anticipatamente l'importo pari al doppio del prezzo di copertina, con assegno 
bancario o bollettino di c/c postale n. 15723208. 

Peri residenti all'estero, il costo di una copia arretrata corrisponde al doppio del prez- 
zo di copertina, maggiorato di un contributo fisso di L.3.000 per le spese postali. 

La disponibilità di copie arretrate è limitata, salvo esauriti agli ultimi 12 mesi 


ISSN 1122-1313 
© RCS Libri e Grandi Opere 


000000001 


SPORTS j 


SPORTS 


Con l'ausilio della tecnologia Virtual Stadium"", vivrai in prima persona le emozioni 
della partita. | giocatori si muovono con movimenti altamente realistici grazie MANUALE! 


alla tecnologia EA SPORTS" MotionDesign"" e Silicon Graphics. 
12 Campionati Internazionali incluso il Campionato Italiano, Torneo e Playoff. IE! SOE JI WARE 


Realismo totale: eleganti pallonetti, rovesciate spettacolari, uno-due velocissimi, [[V] [ALTANO 


e salvataggi in extremis. 


immagini riportate appartengono ai loro legittimi propietari 


b4 
È 
È 
È 
è 


SPORTS 


NBA Live 1996 ti coinvolge con il suo realismo avveniristico. Il campo 
tridimensionale permette la visualizzazione della partita da molteplici angolazioni 
e rende questo nuovo NBA un fuoriclasse sia nella grafica che nella gicabilità. 


Tecnologia Virtual Stadium" con diverse angolazioni di ripresa. 

Un totale di 29 squadre con due nuove formazioni: i Vancouver Grizzlies e i 
Toronto Raptors. Possibilità di creare i giocatori con le relative prestazioni 
personali e di aggiornare le statistiche. 


MANUALE 
INFITALIANO 


MASTERIZZARE 
CON HP 


L e grandi quantità di dati che ormai vengono trattate dai 
computer di tutto il mondo, obbliga gli utenti a servirsi di 


fisticati e sicuri. 
offerti dal mercato 


supporti di archiviazione sempre più s 
i supporti magneto otti 
icuro spicca il Cd-Rom, che offre una longeva 


Tra i moltepli 
hardware, d 
possibilità di conservare i propri dati. A tale scopo esistono in 
io numerosi masterizzatori, ciascuno con le proprie 


comme 


caratteristiche. 

Hewelett Packard, sensibile alle esigenze degli utilizzatori di 
personal computer, ha recentemente presentato un nuovo 
masterizzatore dalle interessanti prestazioni. 

Prima di tutto è un masterizzatore “interno”, nel senso che viene 
alloggiato nel case del computer, ed occupa lo stesso posto di un 
floppy disk o di un secondo Cd-Rom. Quindi molto comodo per 
il risparmio di spazio, soprattutto per ambienti ristretti. 

In secondo luogo è anche Cd-Rom in lettura a quadrupla 
velocità, ideale per tutte le applicazioni multimediali e per i 
videogiochi dell’ultima generazione. 

In terzo, e non trascurabile, luogo è un masterizzatore, e 
permette di scrivere su Cd-Rom vergini fino a 650 MByte in soli 
35 minuti. 


Dotato della possibilità di effettuare più sessioni di scrittura sullo 
stesso Cd, non permette, però, di effettuare degli aggiornamenti 
su una sessione. In pratica non è possibile archiviare dei file, per 


poi aggiungerne degli altri. Ogni scrittura sul Cd comporta una 


chiusura della sessione. Bisogna necessariamente possedere, 


quindi, un hard disk capiente, per poter organizzare 650 Mbyte 


di dati da riversare poi sul nuovo supporto ottico in una sola 
passata. 

La scrittura sul Cd-Rom avviene con una velocità di 2X, 
permettendo di effettuare velocemente una archiviazione dei 
propri dati. 

Il CD-WRITER 40201 è collegato al computer tramite una 
scheda SCSI II, offerta come dotazione dalla casa produttric 


La 
manualistica è semplice e completa, anche se interamente scritta 
in inglese. 

Potrete trovare il nuovo Cd-Writer 40201 in tutti i negozi che 
distribuiscono materiale HP, a partire da questo mese. 


SCACCHI: ULTIMA FRONTIERA —— 


Incredibile ma vero. 
fiduciosi 


I programmatori dell’IBM sono 


cinque ore e 45 minuti decisamente 
estenuanti. 


Kasparov, il famoso scacchista russo, 
ha combattuto per diversi giorni una 


partita contro un computer. 

Per rendere più difficile la sua 

battaglia, il computer aveva 

installato uno dei più potenti giochi 

di simulazione (Deep Blue), che è in 

grado di pensare 50 miliardi di mosse 
ibili in tre minuti. 


il loro programma è 
imbattibile. Difatti la prima partita 
non ha avuto praticamente storia, e 
Kasparov ne è uscito sconfitto. Ma a 
smentire i programmatori dell’IBM 
ci ha pensato il giorno seguente alla 
“batosta”: il bravo scacchista ha 
sconfitto il super-programma in 
“sole” settantatre mosse, dopo 


Il punto debole risiede nel non 
attaccare subito la macchina, che 
non si sente obbligata a 
contrattaccare, e quindi offre una 
chance. 

Lo scontro è terminato con la 
vittoria dello scacchista. 

L’uomo ha vinto sulla tecnologia. 


BLAM: 
MACHINEHEAD 


Sta per arrivare Blam: Machinehead, il 
nuovo gioco della Core, appositamente 
scritto per Pc Cd-Rom, PlayStation e 
Saturn. 

Una versione definitiva dovrebbe essere 
disponibile, se tutto procede come 
previsto, per Aprile/Maggio di 
quest'anno. 

Cos'è Blam? 

Possiamo dirvi che si tratta di una storia 
basata su uno scienziato senza scrupolo, 
che è riuscito a creare delle 
micromachines per gli scopi più subdoli e 
“fetenti”. Una dottoressa, che di vita se ne 
intende, non vuole lasciare spazio alle 
mire distruttive dello scienziato pazzo, e 
decide di passare all’azione, 
combattendolo con una bomba letale. 
Vissuto e giocato in prima persona, Blam 
è uno stupendo gioco 3D, che racchiude 
fantascienza, strategia e sequenze di 
azione. 

Prossimamente su queste pagine, 
l'anteprima e la recensione. 


TOMB RAIDER 


empre dalla Core è in arrivo una stupenda avventura 

dalla grafica avvincente. Si tratta di Tomb Raider, che 
narra la storia di Lara Croft durante una visita nelle rovine 
peruviane e nelle piramidi egiziane. Disavventure di ogni 
genere capiteranno alla protagonista, e sarà vostro compito 
aiutarla a portare a termine la sua missione. 
Interamente strutturato con un motore grafico 3D, il 
gioco sembrerebbe essere davvero esaltante, come lo sono 
stati in passato i vari Alone in the Dark, e similari. 


Jones: 
Il problema maggiore è 
consistito probabilmente 
nel decidere, durante le 
prime fasi del progetto, 
quale tipo di gioco 
creare. Sin dall'inizio ci 
è stata subito chiara la necessità di dover 
rispondere con creatività alle opportunità messe 
a disposizione dalla tecnologia dei PC di oggi. 
Nella tua domanda, hai detto: “convertire 
Warhammer Fantasy Battles". Secondo me non 
si tratta del termine più adatto, dal momento 
che abbiamo fatto di tutto (anche se forse non 
abbastanza) per trasmettere all'utente finale e 
agli addetti ai lavori che per Shadow of the 
Hornet Rat non si tratta assolutamente di un 
tentativo di banale conversione dell'originale 
giioco da tavolo, ma di una trasposizione su 
computer tesa a catturare l'atmosfera e il 
divertimento propri del mondo di Warhammer. 
Questo, però, lo ripeto, in un modo nettamente 
diverso da ogni altro gioco in scatola 
mai prodotto da Games Workshop. 
Seguendo questa linea di @ 
condotta, piuttosto che 
creare un gioco a turni in 
cui due giocatori potessero 
scegliere i loro eserciti 
e successivamente 
scontrarsi su di un — 


campo di 

battaglia ha) 

pregenerato, Li, 

abbiamo preferito i 

creare un gioco- 

campagna è Cà 
sa 


composto da battaglie in cui 
gli scontri venissero risolti in 
tempo reale, e fossero 
supportati e uniti tra loro da 
un background narrativo particolarmente 
evocativo, oltre che resi appassionanti dalla 


presenza di un insieme di personaggi (i cosidetti 


“eroi”) pittoreschi e ben definiti. 


Warhammer è senza dubbio uno dei maggiori successi di questi primi mesi del 
‘96. Il gioco però, paradossalmente, è stato accolto con un po' di freddezza 
proprio da quanti già giocavano la versione con le miniature del prodotto 
realizzato dalla Games Workshop. L'intrepido inviato di K non poteva quindi 
esimersi dall’intervistare Andy Jones, Game Designer e Product Manager della 
casa inglese, nell'intento di affrontare alcuni degli argomenti più contestati... 


ca dia 


Sì, razze, e grazie a questo potrai potenziare le 


Al: 

Una volta comprese le scelte di fondo che 
hanno guidato il nostro lavoro, è facile 
comprendere esattamente i motivi che ci 
hanno spinto a non realizzare semplicemente 
un gioco in cui, dato un ammontare di ‘punti 
di acquisto”, il giocatore è libero di scegliere i 
componenti del proprio esercito da un 
predeterminato army list (elenco di truppe). 
Una struttura del genere ci pareva troppo 
banale e priva di atmosfera. Ecco perché in 
Shadow of the Hornet Ratti ritroverai sì ad 
affrontare alcune scelte che riguarderanno il 
5) tipo di truppe da inviare in battaglia, ma 
le nuove unità, gli eroi, i maghi e via 
‘endo, nasceranno solo a seconda del 
contesto della storia che stai giocando. Per 
cui, in risposta alle scelte da te effettuate 
durante il dipanarsi della trama, ti potrai 


stringere alleanze con guerrieri di diverse 


fila del tuo esercito. 
Questo meccanismo, a parer nostro, è molto 
più coinvolgente ed elegante che una 

zia semplice “lista della spesa”. 


Sempre alcuni lettori hanno fatto 


: rilevare che la magia è forse addirittura 


| pelo tg Ce one — 


imbattere in nuove unità mercenarie o potrai i 


Al. 

Il modo in cui la Magia, e dico intenzionalmente 
Magia con la “emme” maiuscola, funziona in 
Shadow of the Hornet Rat è davvero simile a 
quella presente nel gioco da tavolo. l'uso della 
Magia è al contempo indispensabile e 
devastante, ma ripeto, è per molti versi identica a 
quello del sistema di gioco originale. 
Naturalmente vi sono anche ine differenze, e 
non potrebbe essere altrimenti, dal momento che 
questo gioco è in tempo reale e non più basato 
su turni, ma penso che il modo in cui la Magia si 
sviluppa in Shadow of the Hornet Ratsia una 
rappresentazione sufficientemente accurata delle 
devastanti forze magiche sempre al lavoro nel 
mondo di 


Warhammer, E N 
poi la grafica è N 
così bella! (ride). 


Al. 

Cosa posso dire? Forse il prossimo titolo sarà 
“Bermhardi colpisce ancora”, oppure 
‘Riusciranno i nostri giovani eroi a salvare il 
mondo una volta ancora?. Chissà? (ride)... AI 
momento, e che rimanga tra noi, so già cosa 
succederà, ma non posso svelare nulla ancora 


EI 


per un po' (ride ancora), Più 
seriamente, in questi mesi 
stiamo lavorando sodo a 4 0 5 
fitoli. 


K: 
Toti cmbientati nel mondo di 
Warhammer Fantasy Battles? 


Ad. 

No, non tutti. Alcuni sono 
ambientati nell'universo di 
Warhammer 40.000, che 
come fu ben sai è un 
GyberFantasy, cioè un misto tra un mondo 


fantasy ed uno cyberpunk. Shadow of the Hornet 


Rat sta riscuotendo un successo davvero 
lusinghiero su tutti i mercati, per cui faresti bene 
a scommettere su di un secondo episodio... però 
molto dipenderà anche da ciò che deciderà la 
Mindscape al riguardo. 


K: 
. 
La gente che ha prestato le voci agli Orchetti e 
fantastico. Chi sono, degli attori professionisti? 


Puoi ben dirlo! Devi sapere che uno dei 
progetti su cui sto più attivamente lavorando 
ora è lo sviluppo e la sperimentazione di 
riprese dal vivo, con attori veri intendo, da 
inserire all’interno di alcuni dei nostri 
prossimi giochi. Con noi sta collaborando un 
ragazzo che si è rivelata un vero mago degli 
effetti speciali: 
pensa che ha 
lavorato per gli effetti 
in film del calibro di 
Nightmare 4, Poltergeist 
e Night Breed! Per la scelta 
degli attori, ci stiamo 
rivolgendo a persone che 
abbiano una qualche 
I} conoscenza del mondo di 
#2” Warhammer, in modo tale 
che possano dare il meglio di 
sè durante le riprese. Per 
quanto riguarda l'aspetto 
sonoro di Shadow of the 


Hornet Rat, si è trattato di un lavoro 
impegnativo, ma che ora possiamo 
considerare come solo il primo passo 
di quello che vuol essere un progetto 
mulfimediale più completo. 
Il parlato del gioco è stato scritto con 
estrema attenzione e poi registrato in 
studio in una sessione durata più di tre 
giorni. Sono davvero soddisfatto che tu 
abbia apprezzato le voci e penso che gli 
attori abbiano fatto un ottimo lavoro. 
'ersonalmente, le interpretazioni che 
referisco sono quelle relative al 
Borbotto dei Nani, agli urli degli 
Skaven nella macchina da guerra e 
alla fredda autorità dell'Imperatore... 


K . 
Una domanda sul sistema di gioco: passare 
da un metodo di risoluzione delle azioni 
apre uno RESTA 
in reale ha comportato qu 

difficoltà particolare? 


Ai: 

Dal punto di vista della stesura concettuale 
del progetto e dal punto di vista del disegno 
del sistema di gioco, grossi problemi non ce 
ne sono stati. Devo però ammettere che 
passare da un sistema a turni ad uno in 
tempo reale ha causato non pochi mal di 
testa al nostro gruppo di programmatori. 
Durante la fase di sviluppo del gioco, qui al 
Games Workshop Design Studio (la 
divisione di ricerca & sviluppo dei prodotti 
informatici della casa inglese), abbiamo 
giocato diverse partite in simultanea sia sui 
tavoli che su PC, e ci siamo convinti che il 
sistema a turni sia conveniente da utilizzare 
solo per ridurre in forma gestibile un gioco 
da tavolo così complesso come quello di 
Warhammer. | nostri game designer sono 
stati felicissimi di potersi impegnare su di un 
gioco in tempo reale, e dal momento che 
uno dei grandi pregi del PC è proprio quello 
di permettere di non “restare intrappolati” 
dai turni di gioco, non abbiamo mai avuto 
nessun dubbio che questa non fosse la giusta 
strada da percorrere. Pensa a quante cose il 
PC ci consente di avere in più: il tempo 
reale, le animazioni, il suono, il 


movimento... Certo, non posso 
nascondere che l’altra faccia 
della medaglia sia data dal 
fatto che così si vengono 
a perdere gli aspetti per 
così dire “tattili” 
dell'hobby delle 
miniature, quali il 
collezionare, il dipingere e 
manovrare l'esercito 
di miniature 
Citadel che ci si 
è costruiti con le 
proprie mani, però penso che per la grande 
maggioranza del nostro pubblico potenziale 
il gioco valga la candela. 


Ali 
Non posso sapere con esattezza quanto tu sia 
andato avanti col gioco, ma ti posso assicurare 
che, dopo le prime battaglie, la storia si può 
ramificare in maniera molto differente a seconda 
delle situazioni. E' vero che durante il gioco si 
incontrano sempre alcuni episodi-chiave 
indipendentemente dalle scelte effettuate in 
precedenza, ma la trama è sufficientemente 
complessa da consentire di rigiocare la campagna 
senza annoiarsi se si desiderano esplorare le 
diverse ramificazioni della trama. Penso però che 
una delle cose da tenere in mente durante la 
stesura di un gioco come questo sia che è in ogni 
caso un vero peccato se qualkuno, giocando 
dall'inizio alla fine un qualsiasi pi , ne potesse 
apprezzare, che so, solo il 30%. Il non poter 
apprezzare la parte significativa di un 
gioco (che non va dimenticato, si è 

pagato per infero), è secondo me è 

un errore progettuale abbastanza 

grave, e in cui diverse 


software house 


PC HP 
VECTRA 500 


Se guardiamo la nostra rivista indietro nel tempo, ed 
esattamente un anno fa, noteremo che il mondo del 
videogame è radicalmente mutato. Le richieste hardware 


sono sempre più esigenti; in compenso il software è di una qualità 
incredibile. Grafica e sonoro si un 
susseguirsi di emozioni, che solo un hardware potente può 
regalare. Mi sembra ieri, difatti, quando comprai il mio 486/66, e 
spesi ben tre milioni. Allora il software necessitava di quel tipo di 
processore, ma oggi... decisamente non basta più. Anche questa 
volta Intel ha dimostrato di avere ragione, offrendo agli 
sviluppatori software una nuova piattaforma, decisamente più 
veloce e consona a produrre giochi di alta qualità, grazie al 


‘ono in un armonioso 


processore Pentium. Ecco perché, da questo numero, è nostra 
intenzione offrire ai nostri lettori un aiuto nella scelta 
dell'hardware, trattando in prima persona, e quindi testando, 
l'hardware offerto dal mercato con i nuovi giochi che man mano si 
presentano sul panorama mondiale. Una “prova su strada” che 
tenderà ad offrire un sicuro punto di riferimento a tutti coloro che 
sono in procinto di effettuare un upgrade del proprio sistema, 0 
addirittura di acquistarne uno completamente nuovo. Hewlett 
Packard, nota casa produttrice americana di stampanti e computer, è 
sempre al passo coi tempi, tanto che 
ha già in fabbricazione dei Pc basati 
su processore Pentium Pro a 200 
MHz. Questo mese, grazie alla 
cortesia ed alla disponibilità dei 
responsabili HP, abbiamo avuto 
l’onore (ed il piacere) di testare il Pc 
HP Vectra 500, un 486 DX4/100 
MHz totalmente dedicato al 
multimediale. Allo scopo si trova 
installato il sistema Windows 95, che 
offre agli applicativi multimediali una 
base di lavoro ottimale. Il Pe HP Vectra 500 ci è giunto in redazione 
così attrezzato: case desktop contenente un HD da 800 MByte, un Cd 
Rom a 2X motorizzato ed un floppy disk, una scheda audio Sound 
Blaster 16, un modem interno da 14.400 baud, un monitor da 14” 
Low Emission multimediale, due casse stereo a due vie da collegare 
alla scheda audio, un microfono stile “Telegiornale” per le 
applicazioni multimediali, ed infine mouse e tastiera rigorosamente 
HP. Per quanto riguarda il Pc, è da sottolineare la compattezza del 
case e la semplicità delle connessioni poste sul pannello posteriore. 
Ogni alloggiamento è caratterizzato da una icona in bassorilievo che 
permette una più semplice identificazione anche da parte di utenti 
poco esperti. Il collegamento del mouse e della tastiera è del tipo mini- 


DIN, e quindi di basso ingombro. Tutte le 
connessioni si sviluppano orizzontalmente, 
permettendo un più ordinato posizionamento 
dei vari cavi. Il monitor 14” Low Emission è un 
nuovo monitor tipicamente multimediale, dal quale 
spiccano due evidenti casse acustiche, funzionanti, tramite 
connessioni posteriori, alla scheda sonora del Pc. Sul frontale del 
monitor si possono trovare, quindi, oltre ai classici comandi di 
regolazione dello schermo, anche un tasto di regolazione del volume 
del sonoro, un 
pulsante di 
attivazione per le 
cuffie, e un pulsante 
per connettere il 
microfono. Non è 
più necessario, 
quindi, effettuare 
evoluzioni da 
contorsionista per 
accedere al pannello 
posteriore della 
scheda audio. La 
risoluzione raggiungibile è di 1024x1280 a 75 Hz di refresh. 
Ovviamente compatibile con la tecnologia plug & play, il monitor 
offre davvero delle interessanti prestazioni. Interessanti le qualità delle 
casse acustiche, che possono raggiungere i 2+2 Watts RMS, del tutto 
sufficienti per apprezzare Cd Rom audio e videogiochi multimediali. 
Il sistema utilizza Windows 95, un ottimo compromesso tra velocità e 
semplicità d’uso. Il sistema operativo trova un habitat ideale per 
sfruttare al massimo tutta la tecnologia multimediale offerta dal Pe HP 
Vectra 500, che, grazie alla tecnologia plug & play, permette di far 
riconoscere a Windows 95 tutte le componenti hardware. Anche se il 
computer non è di ultimissima generazione, ci sentiamo di 
consigliarlo a coloro che non intendono investire troppo denaro in un 
macchinario eccessivamente sofisticato quale un Pentium Pro. Date le 
sue caratteristiche peculiari, il Pe Vectra 500 si rende specialmente 
idoneo per applicazioni videoludiche e multimediali, offrendo un 
giusto compromesso tra prestazioni e prezzo d’acquisto. Testato con i 
programmi di maggior successo, quali ad esempio Wing Commander 
IV e tutti i programmi strutturati per girare sotto Windows 95, non ci 
sentiamo di obbiettare alcunché, se non una certa difficoltà a 
sopportare enormi quantitativi di dati grafici da elaborare da parte di 
quei giochi creati per processori Pentium. E’ un ottimo computer, 
adatto a tutti coloro che non hanno l’intenzione di acquistare un 
Pentium, ma che intendono avere qualcosa di superiore rispetto ad un 
486/66 MHz. Del resto si sa... “software necesse est”, ma con HP gira 
sicuramente meglio! 
Luca Monticelli 


Per ulteriori notizie sui prodotti Hewlett Packard, potete collegarvi 
tramite Internet al seguente indirizzo: http://www.hp.com 


Suit 


La vostra amata rivista 
vi propone questo mese 
uno speciale dedicato 
alle collections più 
interessanti uscite 
negli ultimi tempi. 

In poche parole i più 
grandi affari ai prezzi 
migliori per i vostri Pc 
Parola di K! 


Passate le feste natalizie ci si trova sempre, o 
quasi, con un bel gruzzoletto di soldi pronti 
da investire nel nostro amato hobby. 
Scommetto che la maggior parte di voi li ha 
spesi nell’acquisto di Cd a sestupla, ottava, 
decima velocità e ha aggiunto come minimo 
decine e decine di megabyte di Ram. Nel caso 
non siate riusciti a finire il malloppo, avete 
sicuramente acquistato qualche gioco senza 
consultare il nostro fondamentale e 
inequivocabile responso. A vostra parziale 
scusante vi è il fatto che le software house 
ogni mese sfornano decine di titoli succulenti 
pronti ad indurvi in tentazione; e se poi 
consideriamo che a parte qualche rara 
eccezione o forse è meglio dire “acquisto 
obbligato”, vedi capolavori come The Dig, EF 
2000 e quel maledettissimo gioco che deve 
ancora uscire e che risponde a 
quell’altrettanto odiatissimo nome di FIGP 
(questa volta lo giuro, lo ammazzo veramente 
Geoff Crammond!), la scelta tra le nuove 
proposte è sempre più difficile, ed è facile 
essere ingannati. Per porre rimedio a tutto ciò, 
il buon Luca Monticelli mi ha mandato tra voi 
per guidarvi e consigliarvi nel caso un giorno 
vi venga il desiderio di acquistare una 
compilation, specialmente in questo periodo 


ancora saturo della miriade di raccolte che 
hanno affollato il mercato natalizio. Dopo 
aver scherzato un po”, sentendo sempre più 
insistenti le urla feroci ed isteriche del mio 
caporedattore, passiamo ad una analisi 
sistematica e dettagliata di ogni singola 
raccolta. Nel valutare ed esaminare ogni 
singola collection ho considerato diversi 
fattori: in primo luogo il voto dato dai miei 


esimi colleghi, indubbiamente più esperti e 
qualificati nel giudicare rispetto al sottoscritto 
avendo alle loro spalle molti anni di militanza 
in riviste del settore; in secondo luogo mi è 
sembrato giusto evidenziare l'impatto e il 
successo ottenuto da quel tipo di programma 


TRANSPORT € 


o gioco; ed infine ho considerato il prezzo, 


forse l'elemento determinante nella scelta, e i 
requisiti hardware necessari a far girare i 
suddetti programmi. E ora passiamo 


all’azione sviscerando le prime compilations. 


THE ESSENTIAL 
SELECTION BUSINESS 

Dalla coppia Electronics Arts/Microprose ci 
viene proposta questa compilation di giochi 


prettamente strategici; Transport Tycoon e 
Theme Park. Sicuramente la maggior parte di 
voi conosce questi stupendi giochi, ma per 
quei pochi sprovveduti che non li hanno mai 
sentiti nominare (birbaccioni! vi siete persi 
qualche numero di K?), vi 
propongo un mini riassunto che 
sarà mungo quanto una puntata 
della vostra telenovelas preferita. 
In Transport Tycoon della 
Microprose vi troverete a dirigere 
ca gestire una compagnia di 
trasporti, cercando di farla 
crescere il più possibile e di 
guadagnare più soldi, tenendo 
sempre un occhio di riguardo ad 
avversari agguerriti pronti ad 
approfittare di un vostro 
possibile passo falso. Il gioco 
prende in considerazione il 
periodo storico che va dal 1930 al 
2030, 100 anni nei quali il mondo 
non starà a guardarvi, e a ritmo 
vertiginoso lo sviluppo 


tecnologico produrrà nuovi 


mezzi di locomozione, rinnove 
quelli esistenti e cambierà anche 
la struttura economica che lega le 
città e le industrie tra loro nel 
corso degli anni 

Il gioco gira unicamente sulla 
modalità SVGA 640x480 in 

256 colori e la grafica è tanto 


ERRATI 
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ego 


curata 

che vi sembrerà di vedere delle micro- 
città riprese dall’alto, permettendovi di 
ammirare un piccolo mondo a vostra 
completa disposizione. Questa fantastica 
simulazione gode di un'interfaccia utente 
davvero notevole: infatti il gioco viene 
completamente gestito da mouse con l’ausilio 
di finestre tipo Windows, e tramite una serie 
di icone poste sulla parte superiore dello 
schermo. Insomma, si avranno statistiche, 
grafici e schermate in quantità industriale, 
avendo così a disposizione tutte le 
informazioni possibili che vi permetteranno in 
ogni frangente di effettuare la scelta migliore. 
Il gioco è un vero e proprio capolavoro: 
personalmente lo acquisterei anche prezzo 
pieno, ma visto che è uscito in questa 
conveniente raccolta, consiglio caldamente a 
tutti, anche a coloro che non amano il genere 
di simulazione alla Sim City per intenderci, 
grazie alla sua relativa semplicità ai livelli più 
bassi, che permette una sorta di 
addestramento graduale. 
Dopo l’ennesimo successo targato 
Microprose, passiamo all’altro superbo 
prodotto presente in questo Cd: il fenomenale 
Theme Park. La Bullfrog, casa autrice di hit 
quali i vari Syndicate, Populus, Powermonger, 
Magic Carpet, ecc., ci propone probabilmente 
uno dei giochi più stravaganti che si siano mai 
visti: lo scopo del gioco è quello di riuscire a 
costruire il parco giochi più grande del 
mondo. Un'idea veramente originale, 


soprattutto se consideriamo la possibilità di 
creare il nostro parco ideale, in uno dei 
programmi più complicati della storia. La 
progettazione di un certo tipo di giostra, come 
ad esempio le montagne russe, dipenderà 
totalmente da voi: se avrete i soldi potrete 
creare le montagne russe più lunghe 
dell’intero pianeta e con una simile attrattiva 
la gente sarà disposta a farsi migliaia di 
chilometri pur di poterle provare. Una 
delle cose più divertenti è il fatto di 
poter provare la maggior parte delle 


giostre grazie ad una serie di 
stupende sequenze in ray- 
trace. In definitiva un gioco 
superlativo ed innovativo: 
straconsigliato a tutti, 
soprattutto a genitori e 
piccini in virtù di una 
giocabilità davvero stellare, 
di una grafica fumettosa e 
colorata e di 
un’accuratezza e 
realizzazione tipica di un 
prodotto Bullfrog. Per 
quanto riguarda i 
requisiti hardware di 
queste due perle nel 
campo delle simulazioni, 
vi informo che entrambi necessitano almeno 
di un 486/25 MHz, un Cd Rom, 4 Mbyte di 
Ram, una scheda grafica SVGA con 
risoluzione di 640x480 a 256 colori, MS-DOS 
5.0 o superiore, e una scheda audio Sound 
Blaster o compatibile. Una offerta 
decisamente raccomandata, anzi direi 
d’obbligo per ogni amante del bel gioco! 


Prezzo indicativo: Lit. 79.000 


THE ESSENTIAL 
SELECTION SPORT 


Come secondo piatto vi propongo, dopo un 
primo davvero appetitoso, questa compilation 
targata Microprose/EA con tre titoli entrati 
nell'Olimpo dei videogames: FIFA SOCCER, 
PGA TOUR GOLF 486 e FORMULA ONE 
GRAND PRIX. Beh, sicuramente il titolo di 
punta di questa raccolta è senza dubbio FIGP, 
ovvero il più grande gioco di corse di tutti i 
tempi. Non ho parole nel descrivere questo 
incredibile programma regalatoci dal grande 
Geoff Crammond. Ho giocato e ci gioco 
tutt'ora con FIGP: mi spiace, ma non c'è a 
mio parere alcun gioco che si avvicina per 
giocabilità, immediatezza e 

fascino a questo titolo. 
Molti di voi potranno 
obiettare che IndyCar 
Racing è sicuramente 
migliore per quanto 
riguarda il setup e 
l’aspetto simulativo della 
macchina e che Nascar 
Racing ha dalla sua una 
grafica e un realismo che 
oserei definire 
strabiliante, ma alla 

fine, ve lo dico per 
esperienza, vi troverete 
a giocare solo con il 
programma di 
Crammond: il perché 
del suo successo è da 
ricercare nell’estrema 


semplicità che caratterizza e accompagna sin 
dall’inizio questa meraviglia. Seppur datato 
graficamente, FIGP rimane il gioco di corse 
con il miglior rapporto 
realismo/divertimento; si possono disputare 
tutti i Gran Premi del Campionato di 
Formula Uno aggiornato alla stagione ‘92, e 
tutti i circuiti sono dotati di un realismo 
incredibile a tal punto che ogni metro di 
strada, ogni curva sono stati inseriti al posto 
giusto. Passando in rassegna gli altri due 
giochi presenti in questo Cd dobbiamo 
assolutamente parlare di Fifa Soccer, in poche 
parole uno dei più grandi successi della 
passata stagione videoludica. Un anno fa l’EA 
se ne usciva con questo gioco di calcio 
caratterizzato da un’insolita prospettiva 
isometrica a 30 gradi, da una grafica 
accattivante e da un sonoro fantastico; in più 
se ci aggiungiamo uno scrolling fluido e un 
sistema di controllo piuttosto facile e 
immediato da gestire e la possibilità di 
disputare la Coppa del Mondo 1994... 
Miscelando sapientemente questi elementi, la 
casa di San Mateo otteneva questo buonissimo 
gioco superato solamente dalla versione ‘96 e 
da Sensible World of Soccer - letteralmente di 
un altro pianeta per quanto riguarda la 
giocabilità. Sempre dalla EA ci viene proposta 
questa versione aggiornata della serie PGA 
Tour. La versione 486 è caratterizzata da una 
grafica mozzafiato e da digitalizzazioni 
sonore che riescono a ricreare ampiamente 
l'atmosfera che si respira su un vero campo da 
golf. Più che nel gioco, il divertimento sta 
nell’osservare l’esito del proprio tiro o di 
quello degli avversari, come quando si assiste 
ad una partita in televisione. 

La configurazione minima per poter giocare 
con questi programmi è la stessa riportata 
nella recensione precedente. 


Prezzo indicativo: Lit. 79.000 


Raffaello Rusconi 
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Il più gettonato video- migio 
game di guida delle ) 
sale giochi di tutto il nibie uno 
mondo approda a casa d'ovicoso deg 
nostra sulla consolea ** ; 
32 bit della Sega; ed è 
uno spettacolo mai 
visto prima. 


ego 


ò ineguagliabile al programma. Non est 
eretta conversione dell'on nomento sul mercato un gioco di 


Li 


( guida migliore di Sega Rall, e credo che 
ogni possessore di un Satum dovrebbe 
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3 Integrale), per affronto 
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Difficoltà: Medio/Alta 
Numero di giocatori:2 
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chiusi; infatti 
ogni allo gioco 


govemare la mac 


condizioni più di 


o sulla sabbia, a 


DONE niro un'immagi 


co 
sfessa vettura, che riper 
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La Sony scende diret- 
tamente in campo 
nella produzione di 
software per il suo 
gioiello a 32 bit, propo- 
nendo un gioco di 
corse innovativo e par- 
ticolare che vi vedrà 
impegnati con i più 
veloci mezzi di traspor- 
to a propulsione umana 
esistenti. 


on Extreme Games la Sor 
Imagesoft vi mette in sella ad 


una Mountain Bike 


Ji pattini, 


fi 
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vi dovrete lanciare per cinque per 
corsi stradali di tutto il mondo (c'è am 
l'Italia 1) in una lotta ser 


zo quarte 
tro un nutrito gruppo di “amici” pi 


gere primi al traguardo; in profico una 


nuova variani 


corse Con QL spetto inedito. Dopo 


Jzione animata in 
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pale del gioco; ( le scegliere 


se disputare 
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fe a disp: 
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fra ci 


glie 
fe, ognuno cor 
caratteristiche proprie differenti, ogn 


più o meno adatto a competere con un 


particolare “veicolo”, ognuno 
ri o peggiori qualità fisiche. Passe 
quindi alla selezione del mezzo di tra 
sporto che userele in gara \do pre- 
sente che ciascuno ha dei pro e dei con 
fro in termini di velocità, ripi 
ZO; per ogni 


Sony/Playstation 


TREME 


GAME 


a modalità 
perfettamente supportata 
la Playstation. In questo 
nai non confa tanto arriva: 
piuttosto arrivare davanti 
cui state gareggiando; il 

impo! Vaturalmente il 


ima come sempi 


viazioni 


ogni gora si risolve in una 
rminabile di sgambelti e 

iproci, e il divertimento che la 
ce a dare aumenta sempre più 
gni nuova caduto. Ricapitolando, in 
Extreme Games dovret 
imparandone l'andamento e 


3 al meglio le discese, dovrete 


orrere veloci 


Ile piste, 


sfruttand 

evitare gi 
almenore gli avversari senza farvi colpi 
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Casa: SONY Imagesoft 
Genere: Corse 
Difficoltà: Media 
Numero di giocatori:2 
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| compito; o 
prima di polersi assic 
che alloro, comunque il gioco riuscirà a 
colturarvi e ad invogliarvi fino a che 
non raggiungerele la vitoria 
ord vi consentirà in ogni a 
progressi fatti ad 
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Direttamente dalle sale 
giochi ecco arrivare sul 
mercato un’altra con 
versione caldissima per 
il Satum che vi metterà 
nei panni dei poliziotti 
di Virtua City... Good 
shooting ! 


| Satum, dopo un esordio che ha 
conosciuto più di una difficoltà, sta 
vivendo ora una seconda giovinezza; 
e ciò soprattutto grazie ai più recenti titoli 
proposti dalla stessa Sega, che fanno 
uso di un nuovo e potenziato sistema di 
‘sviluppo del software per la sua console 
a 32 bit. Virtua Cop è sicuramente uno di 
questi nuovi titoli della seconda genera- 
zione (come l'incredibile Sega Rally che 
trovate recensito su questo stesso nume- 
ro), ed è la perfetta conversione di un 
arcade da bar che 
ha riscosso un 
notevole successo 
di pubblico. La sto- 
ria che fa da prolo- 
goa Virtua Cop è 
molto semplice, 
ma non per que- 
sto è meno intri- 
gante: in pratica 
Vi troverete nei 
panni di un poli- 
zitto della squadra speci 
City, città dove dovrete sgominare una 
potente banda di malviventi, mandando 
dapprima all'aria dei loschi traffici d'armi, 
per poi farvi strada fino al cuore stesso 
dell'organizzazione, per metterla al tap- 
peto. Avete un solo modo per raggiun- 
gere il successo in. questo difficile compi- 
to: sparare. Virtua Cop è fondamental- 
mente uno shoot'em up visto in prima 
persona, alla Operation Wolf, ma con un 
motore grafico molto più evoluto: il pro- 
gramma vi farà muovere in un dettaglia- 
to scenario tridimensionale mediante 
‘animazioni precalcolate, e voi dovrete 


di Virtua 


abbiano il tempo di aprire il 
fuoco su di voi, e procederete nel vostro 
percorso; fatevi colpire troppe volte e 
vedrete apparire l'immancabile Game 
Over. Ma non pensate che basti sparare 
arraffica per tutto lo schermo, per riuscire 
a procedere nei livelli di Virtua Cop; le 
munizioni a vostra disposizione, infatti 
non saranno infinite, ma soprattutto la 
Vostra pistola potrà sparare al massimo 
sei proiettili in sequenza, dopodiché 
dovrete puntare e far fuoco fuori scher- 
mo per ricaricarla. Se non imparerete a 
scegliere bene il tempo per svolgere 
l'operazione di ricarica dell'arma, rischia- 
te di trovarvi nelle situazioni più affollate 
senza munizioni; il che si tradurrà in una 
immediata perdita pesante di punti vita. 
In virtù della sua semplicità, la giocabilità 
di Virtua Cop è immediata, ma riesce a 
non diventare mai 

ripetitiva grazie 
alla realizzazio- 
ne grafica molto 
spettacolare e 
curata, e al cre- 
scere costante 
dei ritmi d'azione 
Se giocherete 
con la pistola 
(davvero grande 
11) poi, verrete 
totalmente presi dal ritmo del gioco e vi 
ritroverete coinvolti, come raramente suc- 
cede, con un semplice shoot'em up. 
Parte del merito di un tale coinvolgimento 
è sicuramente da attribuire alla veste gra- 
fica del programma, ottimamente realiz- 
zata e completamente fedele all'origina- 
le. | poligoni che compongono ogni ele- 
mento dello scenario sono ricoperti di 
texture che fomiscono una rappresenta- 
zione molto realistica ed efficace, e la flui- 
dità delle animazioni di tutti i personaggi 
e degli spostamenti immerge il giocatore 
perfettamente all'intero di ogni ambien- 


te. La musica e gli effetti sonori digitali 
sono perfettamente in tema con le atmo- 
sfere del gioco e l'azione, per quanto non 
venga portata ad eccessi di frenesia 

non concede mai un attimo di respiro, e 
\vativamente senza diven- 


si snoda conti 
tare confu- 
sionaria 
calturan- 
do com- 


e coinvol 
gendolo 
nell'adempimento della sua missione 
L'interazione con gli ambienti dello sce- 
nario è molto buona: dovrete spesso evi- 
tare di accoppare i passanti innocenti 
coinvolti nelle sparatorie, oppure potrete 
fare strage di nemici facendo esplodere i 
bidoni della benzina o le automobili par- 
cheggiate che potrete scorgere ogni 
tanto sullo sfondo. E da notare poi l'atten- 
zione posta dai programmatori ai dettagli 
dell'animazione di ogni scenario: i vetri 
dei palazzi e delle auto vanno in frantumi 
quando li colpite, i monitor dei computer 
esplodono, i nemici cadono e si acca- 
sciano in molti modi diversi, con maggio- 
re o minore violenza a seconda di quan- 
te volte li avete centrati, oppure perdono 
semplicemente la loro pistola se li pren- 
dete alle mani (e per questo guadagne- 
rete punti bonus che premiano la preci- 
sione del colpo) 

Il controllo del gioco dal joypad non è 
sicuramente il massimo dell'immediatez- 
za, ma non è comunque troppo male, 
una volta che ci si è fatta l'abitudine; con 
la pistola (identica a quella del Coin op) 


comunque, è tutta un'altra cosa, e il 
gioco vi catturerà come pochi, specie se 
vi divertite a sparare. 
In sostanza Virtua Cop è una perfetta tra- 
sposizione dell'originale da bar (c'è 
‘anche la divertentissima opzione per due 
giocatori in contempo- 
ranea), tecnicamente 
ineccepibile e giocabi- 
lissimo; la presenza di 
soli tre livelli di gioco 
(la darsena, la cava 
‘abbandonata e gli 
uffici del grattacielo) 
però non gli garanti- 
scono una longevità 
particolarmente 
duratura, anche se capiterà di giocare 
sempre piacevolmente a Virtua Cop, 
‘anche dopo che l’avrete terminato più di 
una volta. 
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arte da questo mese una 

nuova rubrica tesa a 
raccogliere e presentare tutte le 
novità software, le news e le 
curiosità che trattano di tematiche 
sportive. Visti i numerosi titoli che 
si stanno affacciando sul 
panorama mondiale e viste le 
vostre continue richieste, ci 
sembrava opportuno trattare con 
un occhio di riguardo il mondo 
videoludico sportivo. Questo mese 
abbiamo deciso di cogliere la 
“palla al balzo”, simulando con 
qualche ora d'anticipo la partita 
tra la Juventus ed il Real Madrid. Il 
risultato sembra essere 
interessante, e speriamo di averci 
azzeccato (come lo sperano tutti i 
tifosi juventini!!!) Tranquillizziamo 
anche quanti tifano le più svariate 
squadre calcistiche, promettendo 
anche a loro momenti di “gloria” 
sulle pagine di K. Inoltre, data 
l'importanza dell'avvenimento di 
Coppa, abbiamo pensato di 
completare la cornice trattando un 
titolo multimediale di recente 
fabbricazione: tutta la storia della 
Juventus su Cd-Rom. Concludiamo 
questo primo appuntamento, tra 
l’altro graficamente ancora in fase 
di assestamento (vedrete nel 
prossimo numero!!!), con la 
recensione di un gioco di 
simulazione della Microprose, 
ovvero Grand Prix Manager, un 
ottimo antipasto prima di FIGP Il 
presto in arrivo. 


HARDBALL 5 


ARCADE MODE 


FRIENDLY MATCH 
TOURNAMENT 
SEASON 
TRAINING 
2" EXIT PRESS 
_2Él 


molti fattori lo 
pongono tra i 
migliori giochi 


già disponibile in America, ma 

presto lo potrete trovare anche 
in Italia, un ottimo simulatore di 
baseball, sport non apprezzatissimo 
nel nostro paese, ma comunque degno 
di nota. Hardball 5 è l'ennesima 
versione del noto simulatore sportivo, 
con urta variante in 
più: da oggi sarà 
possibile effettuare 


del momento, 
Hardball 5 
manca ancora di quel realismo 
(soprattutto sulle 
statistiche) che lo 
renderebbe 


PLAYEREDITOR 


sicuramente il 


partite anche via punto di 

modem (con i riferimento 
ringraziamenti di assoluto per questo 
Telecom). Anche se sport. 


Noi della ‘redazione sportiva’, accaniti 
appassionati di calcio, e possessori dei 
migliori simulatori del momento, 
abbiamo giocato in anteprima la 
partita del mese: Juventus contro 

Real Madrid. Il programma 

utilizzato è quello ufficiale della Champions League. zo; | 


Champions League ‘98/96 


ue ALII - 


- di 


6 marzo), se il risultato pronosticato è corretto... 
di Massimo Pantani 


si ‘ Adesso impostiamo la 
INEFA CHAMPIONSTERGÙ, fue partita in modo da far 
+ giocare il computer 
contro se stesso. Tutte 
e due le squadre 
scenderanno 
agli ordini 
stesso ‘cibernetico’ 
n allenatore. Più 
feci Nadia, ; 1 imparziali di così... (ci ci 


Vestiamo Real e Juve 
Eccoci di fronte al "Select human controllers delle loro 

tabellone completo caratteristiche maglie: 
della Champions League la squadra di Torino 
1995/96. Ora non con il tradizionale 
resta che selezionare le completo bianconero e 
nostre due squadre, la squadra madridista 
Real Madrid e Juventus, (per dovere di 

avendo cura di far ospitalità) con la 
disputare la sfida nel seconda maglia, quella 
mitico Santiago viola, anziché quella 
Bernabeu della capitale classica completamente 
spagnola. bianca. 


Se 

IT‘ [rien 
Squad A\ (i) AngeioPenzai 
Cio Ferrara 

ro Carrera 

0 Torricelli 

p Tacchinard 


Gianluca 


Lucà Fusì 
Diter Deschamp: 


Michelangelo Rampul 


Penalty Taker 
Altackng free kick 


Detending tree kick 


E’ arrivato il grande momento: l'arbitro 4 sor La svolta di 
getta in aria la monetina e assegna il 5 DS “DI partita arriva 
calcio d'inizio. Lo storico stadio 
Bernabeu (dai, a chi non torna in mente 
la strepitosa vittoria mondiale dell’Italia 
‘82 contro la Germania?) esplode di 
mille voci e mille colori. Real Madrid e 
Juventus cominciano la loro sfida per 
l'accesso alla semifinale di Champions 
League. 


fascia e crossa basso 
per Zamorano che 
s’inventa un 
‘bolide’, al volo, di 
alta scuola. Ma 
Peruzzi compie il 
miracolo e, disteso in 
tuffo, fa sua la palla. 
“Di qui non si 
passa”, sembra 
dire... e rilancia per 
il contrattacco 
bianconero. 


Sospinti 
dal loro pubblico, le 
casacche bianche (stasera 
in tenuta viola) premono 
con continuità e 
guadagnano alcuni corner 
a loro favore, ma la 
difesa bianconera si 
disimpegna senza 
eccessive difficoltà ed 
avvia, anche grazie al 
sostegno del 
centrocampo, ficcanti 
contropiede che fanno 
rabbrividire i ‘centrali’ 
del Real Madrid. La Juve 
dà spettacolo! 


Palla a Sousa che smarca 
abilmente in profondità 
Ravanelli. Cross lungo e teso 
per Vialli che, in aerea e 
spettacolare spaccata, riesce a 
servire Del Piero, tutto solo 
davanti a Buyo. Il fuoriclasse 
juventino fa secco il numero uno 
del Madrid con un piatto preciso 
che va ad insaccarsi nell'angolo 
basso. Real Madrid. 0 - Juventus 
1 e palla al centro. 


Score Summary 


: ra ritenere che il CD-Rom non potesse essere 
: considerato un valido concorrente della carta stam- 
1 pata stanno finendo. 

: Le aziende impegnate nello sviluppo di titoli multime- 
; diali crescono di anno in anno, altrettan- 


MULTIMEDIA 


di 


È 2 PI. SPORT MULTIMEDIA 


; on il passare del tempo il supporto multi- 
: mediale sta indubbiamente raffinando le sue E; » 


Provate la smania irresistibile di 
sapere quanti goal ha segnato 
Ravanelli nell'ultimo campiona- 
to? Vi mancano disperatamente 
le immagini delle prodezze di 
Salvatore Schillaci ? Niente 
paura tutto questo non sarà più 
un problema, basta avere un 
CD- Rom e un naturalmente 

un computer. 


to velocemente cresce la domanda di nuovi titoli 
Pi da parte del pubblico. Se un tempo il limite princi 
s pale di questo supporto informativo era, tranne 
\ poche eccezioni, la mancata traduzione dei titoli 
1) di una certa qualità, ora la produzione italiana si 
F sta decisamente assestando ad un buon livello, di con- 
seguenza non è difficile trovare titoli finalmente in lingua 
madre. Tra i-numerosi titoli da tenere presente, oltre 
alle seriose enciclopedie, e agli atlanti geografici, sicu- 
ramente ci sono appunto i CD che trattano argomenti 
più oziosi, ma allo stesso tempo intriganti e degni di attenzione. 
Fa parte di questo genere certamente “Tutta la Juventus in CD- 
ROM” , che unisce due hobby tanto diversi quanto appassionanti. 
Finalmente il fanatico tifoso della Juventus, che 
disponga di un computer 
e CD-ROM, può portarsi 
a casa un 
esaustivo 7 
archivio di 
immagini foto e 
informazioni sulla sua 
squadra del cuore. 
Dopo aver installato il CD 
sul proprio sistema ope- 
rativo, sul PC è richiesto 
Windows, viene visualiz- 
zato sullo schermo il 
menù principale. Il CD è 
organizzato in capitoli 
che affrontano qualsiasi 


possibilità, i tempi in cui si poteva anco- 


K SPORT MULTIMEDIA 


sto sommarie, come il nome della squadra vincente e il 
piazzamento della Juve. Via via che ci si avvicina al pre- 
sente, i dati si fanno sempre più dettagliati, potrete quin- 
di anche vedere i risultati della Juventus partita per par- 
tita. Se vi interessa invece una panoramica sulla squadra, 
consultate “La grande galleria”. 

In questo capitolo sono contenuti ottimi filmati sui classici 
derby d’Italia (per es. Torino-Juventus), la foto con la 
rosa ufficiale del campionato 95/96, e i record dei gio- 
catori dell Juve (numero presenze in nazionale, goal 
segnati ecc..). 

Non manca un intero capitolo dedicato al merchandising, 
dove scoprirete quanto costa e qual è il numero di riferi- 
mento della maglia bianconera. Nell'ultimo e conclusivo 
capitolo, intitolato “Un anno da ricordare”, uno slideshow 
mostra le migliori foto dei protagonisti della stagione 
94/95 oltre alle immagini dei goal più significativi del 
campionato e della Coppa Italia. 

Questo prodotto certamente è da considerarsi di buona 
qualità, le informazioni raccolte sono davvero numerose, i 
filmati sono fluidi e godono di una buona definizione, e 
aspetto riguardante la Juventus. Si può partire dalla capitolo intito- anche l'interfaccia è facile ed intuitiva. Qualunque tifoso incallito 
lato “Album di Famiglia”, per godersi l'intervista, in formato Quick della Juve con ambizioni multimediali ha finalmente trovato pane 
Time, di Giovanni e Umberto Agnelli, oppure si può accedere per i suoi denti. La Vecchia Signora diventa... Cyber Signora! 
immediatamente a dati più sostanziali come il numero e le statistiche 

di tutti i campionati e le coppe vinte dalla Juve, consultando il capi- Francesco Pepe 
tolo intitolato “Palmares”. 

Per accedere alle informazioni sui campioni di oggi e di ieri, 
basterà cliccare sul pulsante intitolato “l protagonisti” : qui 
potrete godervi numerosi filmati con commento parlato, riguar- 
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BOLD AAMIAN* 


IE Presenze complessive in nazionale: 
Album 1.332, al dicembre 1994 


Primato di presenze in nazionale A: 
con 112, di cui 93 mentre 
indossava la maglia della Juventus 


Calciatore con il maggior numero 
di partite consecutive: Dino Zoff, 
con 332 partite (record stabilito 

nel campionato 1982/83) 
Primato di imbattibilità in nazionale: 
Dino Zoff con 1.143 minuti in partite 
ufficiali consecutive 


danti le stelle del calcio che hanno fatto grande la 
squadra. Inoltre avrete a disposizione un ipertesto 
ed uno slideshow di foto riguardante il personaggio 
consultato ; naturalmente non mancano le informa- 
zioni più classiche sul giocatore, come il numero di 
goal fatti e le presenze in campo. Nel capitolo intito- 
lato “Numeri bianconeri”, troverete le informazioni 
su tutti i campionati italiani dal 1900 al 1994/95 : 
nei primi anni avrete accesso a informazioni piutto- 


Miglior piazzamento: 1° (23 volte) 


Maggior numero di punti in un campionato: 
51 punti ( record per la serie A 
a 16 squadre) 


MULTIMEDIA 


(Gi una quindicina di 
ini fa, la Formula Uno 


| occorre fare è rinnovare i 
| era senza dubbio uno degli contratti con l'intera equipe, 
sport più seguiti in Ialia e ne specialmente quelli con i 
l'ampio piloti. Altri contratti da 


rinnovare di anno in anno 


sono quell per la fornitura di 


sport. E le case di software hanno O cio 
quindi pensato bene di produre —? campionato diF1, simulando le abilità 
ogni ipo di programma anche i. dei singoli piloti e la potenza delle vetture 


, che riguardasse il i (perintenderci, la Williams è uno sballo, importante risulterà trovare 
mondo del pallone, lasciando alle i laFootwerkuna ciofeca). | livelli i subito uno sponsor che finanzi 
quattro ruote solo giochi di corse a difficoltà sono cinque ma naturalmente la la vostra impresa. Se ciò è 
N alquanto facile con squadre di 
prestigio, nori allrettanto lo sarà 
quando sarete alla guida di 
a team minori. Spesso dovrete 
Speed si i accontentarvi di 
gli “smanettoni”, la Microprose ha i quattro giocatori, sponsorizzazioni da fame, nell'attesa di 
finalmente realizzato un gioco che i non ottenere qualche risultato che vi consentirà 
Disabili i potrete assegnare un logo, un qualsiasi di essere tenuti più in considerazione. 
che potrebbe fare la gioia dei i motore nonché scegliere la sua potenza, Altra via per racimolare quattrini è quella 


di vendere licenze per la costruzione di 


puristi della F1. Come i. tre pilofi, un caporingegnere, un copo- 
giocattoli e roba varia, ma anche qui 


giocare, potrete scegliere tra due i meccanico, un copo-designer e un 
diverse modali la Quick ori, che vi dà i responsabile della pubblicità, per i quali 
bio a posibiai i potrete modificare le singole abilità e gli 
fare un po' di i. sfipendi. Probabilmente i più furbacchioni 
ii, Ai A rl ale 
7 i non sarà difficil ificare per i i 
aver scelto la vostra i teomi valori, settandoli ai massimi livelli. 
scuderia di partenza i Purtroppo però se i membri interni della 
ela Custom Start, che i Eno bic 


Quando si pensa a un 
gioco manageriale in 
genere l'associazione 
idee è immediata: il Cao 
Ma con questo gioco della 
Microprose anche 

incalliti della ba uno 
avranno pane per i loro 
lenti. 


100,000 


Laval dona è i comincerete il gioco vero e proprio. In 


= 


dovrete prima farvi un nome. Una cosa 
fili an da 
produzione di magliette, poster, 
bandierine che miglioreranno la vostra 
immagine agli occhi dei potenziali 
sponsor. Se avete problemi finanziari 
potrete anche rivolgevi alla banca. 
Terminate le questioni burocratiche, 


dovrete fare in modo che la vostra vettura 


sia competiliva. Ire rogisi 


sempre molto lungo (e dipende 


ovviamente dallabilii di fenici. Meglio | 
quindi ricorrere a vie più veloci ed efficaci i 


e, come al solito, più disoneste: 
ingaggiando una buona agenzia 


investigativa, molto spesso sarete in grado | 


di rubare i progetti agli altri team, 
fi di utilizzare sulla vostra 
vettura il frutto del lavoro altrui. 


Naturalmente se vi farete ‘pizzicore 
incorrerete in sgradite sanzioni. l'assetto 
della macchina va controllato 
minuziosamente sia per quanto riguarda 
le parti interne (sterzo, cambio, EMS, 
sistema di raffreddamento, freni), sia per 
quelle esterne (alettoni, bal As seconda 


y Low 
Salary and Contracis 
Î 20.000 
tene 


500 
5.009 


Drives 


perun risultato più soddisfacente è 
necessario affittare o cosìruire un tunnel 
del vento. Altri miglioramenti li potrete 
ottenere provando la macchina 
direttamente în pista, e potrete così anche 
far aumentare la conoscenza dei circuiti 
ai vostri piloti Il pilota, come nella vera 
formula uno, incide moltissimo sull'esito 
della gara. E importante quindi mettere 
da parte un bel gruzzoletto per potervi 
permettere di ingaggiare i piloti migliori. 


Per aiutarvi nella scelta, il gioco vi fornisce i 
indicazioni sul loro carattere, aggressività, i 


coraggio, abilità, esperienza e tutto ciò 
che dovrete tenere in considerazione. 


Cassio prode Pelati i 


la vettura, è di vitale importanza studiare 


un nuovo design per la stagione seguente. È 


Per fare ciò dovrete suddivi 


svolgimento della gara, che potrete 
maggiore 
rappresentazione 

pista vista dall'alto, potrete impartire 


1 fini ordini ci (odi pi coseno kili 
i pois dui Mai simo 


vero punto dolente del gioco: riuscire a 


i gestire la gara in modo efficace è a dir 


i per seguire tutte le corse del campionato, 
i anche se visualizzate alla massima ì 
i velocità. Fortunatamente è possibile uscire i 
i dallagara inmodo che il gioco “faccia il i 
i nostro lavoro” evisto che i risultati ottenuti i 


in questo modo saranno senz'altro più 


davvero diventure un po' noioso e prima 


di spendere i vostri sudati risparmi vi 


| Richiede come minimo un 
486 DX2 66 con 8 MB RAM, 

È unCDROM doppia velocità, 
scheda grafica VESA, 40 
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ivilization è stato senza dubbio uno 

dei programmi di maggior 
successo maii sviluppato per PC, edè 
stato un vero e proprio punto di 


Il capolavoro > Sid Meier verrà tra 
breve riproposto con una nuova 
veste grafica aggiornata ai tempi 
moderni. 


riferimento per tantissimi titoli venuti dopo 
di lui. Non solo; Civilization è divenuto 
nel tempo un fenomeno 
di costume, ispirando 
libri, pagine di Intemet 
e rubriche postali sulle 
riviste specializzate, 
adempiendo ad uno 
dei meriti maggiori 
attribuibili ai 
videogiochi: far 
socializzare e 
comunicare tra loro gli 
appassionati. Ora, 
cinque anni dopo la 
prima pubblicazione 
dell'originale gioco di 
Sid Meier, viene alla 
luce il suo 


i all'era modera; il tutto poi si 
i concluderà con l'affermazione sulle 


tanto atteso e richiesto seguito, sottoposto 
ad una massiccia opera di 
aggiornamento e modemizzazione. 
Infatti dal punto di vista tecnico, 
Civilization dimostra ormai pesantemente 
i segni dell’età, senza contare i bug (per 
quanto pochi) che ogni tanto 
affliggevano il gioco. Per questo motivo 
per la realizzazione di Civilization 2 
sono state prese in attenta 
considerazione tutte le lettere con le 
proposte nuove e i suggerimenti che per 
ben cinque anni sono affluite 
copiosamente alla Microprose, 
testimoniando l'interesse e l'attaccamento 
malurato dal pubblico per il gioco di Sid 
Meier. Per quanto siano circolate tante 
voci riguardo un proseguimento della 
saga di Civilization ambientata nello 
spazio e che riguardasse la 
colonizzazione di nuovi pianeti, in 
realtà Civilization 2 sarà più che altro 
una rielaborazione dei principi del 
gioco già sperimentato con tanto 
successo. Come nell'originale il 
giocatore guiderà le sorti di una 


civiltà dalla sua fondazione fino 


altre popolazioni e la conquista della 
supremazia assoluta, o con la vostra 
scomparsa. 

Le migliorie più evidenti apportate al 
programma riguardano la grafica 
dell'interfaccia utente: in Civilization 2 
verrà adottata la visuale isometrica in 
SVGA, e secondo le previsioni sarà 
compatibile con Windows 95. Ma 
verranno apportate delle sostanziali 
modifiche anche alla giocabilità del 
programma; per esempio gli aspetti 
diplomatici del gioco verranno ampliati, 
offrendo nuove funzioni come la 
possibilità di stringere alleanze o firmare 
armistizi, oppure di andare a negoziare 
sui confini di stato con i poesi confinanti. 
Inolire sarà enormemente migliorato il 
sistema di gestione dei combattimenti, 
uno degli aspetti più lacunosi del gioco 
originale: le truppe esistenti infatti 
verranno moggiormente diversificate, 


aggiungendo molta varietà allo sviluppo 
delle battaglie e aumentandone lo 
spessore. Sarà possibile avere a 
disposizione, tra gli altri, paracadutisti, 
pionieri, crociati, elicotteri, spie e persino 
elefanti da guerra, ognuno con le sue % 
caratteristiche di attacco e difesa, che | 
potranno essere gestiti strategicamente 
sul campo di battaglia. A questo scopo 
verranno predisposti degli scenari 
appositi che potranno essere giocati 
separatamente e che vi coinvolgeranno 
in alcuni dei conflitti più famosi della 
storia come le due guerre mondiali o le 
campagne di Cesare e Alessandro 
Magno. Anche la Civilopedia verrà 
ampliata e arricchita con filmati e brani 
sonori riguardanti gli elementi che fanno 
parte del gioco, portandola al livello 


delle più recenti opere multimediali. 
Per chi non si divertiva neanche 
giocando al livello di difficoltà 
“Imperatore”, i programmatori 
Microprose hanno aggiunto il livello 
“Divinity”... E se riuscite a vincere con 
questa impostazione, allora presentatevi 
al governo, perché forse riuscirete a 
risistemare persino l’Italia. Alla 
Microprose garantiscono che Civilization 
2 sarà pronto entro la primavera del ‘96 
(speriamo); comunque restate sintonizzati 
su Kappa per avere ulteriori notizie su 
quello che potrebbe diventare un grande 


successo di quest'anno. 


Antonio Perna 


(o 


MqUEsT 
Ulorid, 


G onquest Of The New World, 
alla conquista del Nuovo 
Mondo, nuovo ed ennesimo gioco 
di conquista strategica che mette 
alla prova il vostro animo... Pizarro 
nell'organizzare e perpetrare un 
buon genocidio di massa. Ma 
attenzione, Conquest non si limita 
all'annichilimento sistematico di 
ogni cosa che respira o si muove 
sulla vostra strada: il vostro 
colonizzatore-tipo è decisamente 
più basato sull'aspetto umano che 
sul massacro. Quattro le categorie 
da tener d'occhio per accumulare 
punti in vista della vittoria finale: 
Esplorazione, Diplomazia, 
Conquista, Coloniozzazione. 
Scegliendo la direzione in cui si 
vorrà sviluppare la propria 
conquista si potranno esaudire le 
più svariate possibilità, a seconda 
che vi sentiate un nuovo Marco Polo 
od un fine stratega alla Cavour. E' 
infatti distrinbuendo i punti di 
partenza nelle quattro succitate 
categorie che otterrete il profilo 
etico-morale.del vostro 
conquistatore. | punti vengono 
accumulati con ogni vostra mossa: 
nuove scoperte, la conquista di una 
vetta, un combattimento di successo, 
un abile trattato di alleanza, la 
sistemazione di una colonia in un 
luogo consono ed ottimale vi 
conferiranno onori e fama, che 
verranno poi tradotti in punti- 
percentuali. Più curato nei dettagli 
dei suoi predecessori, Conquest 
trova il suo punto di forza in alcuni 
piccoli ma essenziali particolari: lo 
spostamento delle navi e delle 
truppe è facilitato da un filo-cursore 
che vi permette di scegliere la 
direzione in cui muovervi (clickando 
sull'oggetto e trascinando un vero e 
proprio filo sino al punto di 


re 


destinazione prescelto), il computer 
risolverà automaticamente il numero 
degli spostamenti possibili ad ogni 
unità per quel turno. Per far 
attraccare una nave - e di 
conseguenza sbarcare le truppe - 
bisogna trovare una costa dal 
fondale abbastaza alto (colore blu): 
se il mare è color azzurrino 
scordatevi di avvicinarvi, il 
giudizioso capitano del vascello non 
correrà mai il rischio di incagliarsi. 
Esiste un'apposita opzione che 
permette di spostare tutte le truppe 
in automatico, consigliabile 
soprattutto quando ci sono tante 
unità da muovere. Ma la vera 
innovazione di Conquest sono i 
combattimenti che vengono risolti 
con l'applicazione di tattica (e la 
solita dose di glo): in un campo di 
quattrordici 

rettangoli 

(quattro righe 

tre caselle più 

due ‘zone 

franche’ dove si 

ritirano le truppe in 

fin di vita) i due 

schieramenti si 

fronteggiano con lo scopo di 
catturare la bandiera 
dell'avversario. Voi disponete di 
fanteria, cavalleria ed artiglieria 
che possono spostarsi o sparare 
ad ogni turno (una mossa per 
cannoni e truppe, due per i 
cavalli) con una colonna sonora 

di molto effetto fatta di nitriti, 
schioppettate e cannonate 
veramente reali. Come inizio 
consiglio di circumnavigare l’intera 
terraferma alla ricerca di un posto 
ideale per lo sbarco. Da lì bisogna 
poi cercare un luogo adatto a 
costruire una colonia in previsione 
anche delle future espansioni: 


dé 
Z 


sera 


P. 


a 


costruire un primo 

villaggio in una zona 

malsana e con scarse 

risorse potrebbe 

portare all'estinzione 

dei vostri coloni una 

volta finiti i generi di 

prima necessità. 

Ottima la risoluzione grafica che 
permette diverse visuali, da un 


anacronistico 
satellite via via 
zoomando sino alle 
facce dei 
personaggi davanti 
al giardino di casa. 
Raccomando 
nuovamente 
accortezza nel 
costruire colonie 
ed insediamenti in 
luoghi consoni ed 
adatti: creare le 
miniere vicino ai 


monti, le fattorie vicino ai corsi 
d'acqua e non dimenticare uno o 
due impianti costieri con un porto 
per collegare la colonia alla madre 
patria con la quale scambiare 
prodotti delle colonie contro - per 
@sempio - armi o nuovi coloni. Con 
il cresecere della popolazione dei 
vostri centri abitati aggiungete 
chiese e quindi preti: aiutano a 
tenere gli abitanti calmi e 
‘soddisfatti’ nonché a convertire gli 
indigeni. Gli insediamenti dei nativi 
si suddividono in tre gruppi 
amichevoli (non producono molto 
ma forniscono cibo 

e, a volte, 

protezione se 

abilmente usati 

come ‘cuscinetto’), 

neutrali o ostili 

(questi hanno 

bisogno il pugno 

di ferro. 

Attenzione perché 

non sono così 

innocui come si 

potrebbe credere) 

Spesso gli scontri 

sono da risolvere 


ANTEPRIMA 


contro le altre nazioni che stanno 
cercando di conquistare il vostro 
stesso spazio vitale (l'opzione 
multiplayer game consente anche di 
giocare in rete). Buona la scelta di 
concedere diverse opzioni per il 
raggiungimento del risultato finale 
che permettono di scegliere un 
limite di tempo (movimenti) od un 
massimo di punti ottenuti in un 
crescendo di conquista e 
Civilizzazione. Con la ‘C’ 
maiuscola. 


Luca Fassina 


Con questo gioco di 
strategia spaziale la 
Blizzard Entertainment 
lancia il guanto di sfida a 
Master ot Orion, 
l’acclamato gioco della 
Microprose, ormai divenuto 
il metro di paragone per 
tutti i giochi di questo tipo. 


iamo nel XXVI? secolo. L'imperatore 

di Canopus (Sua Illuminatissima et 
Clarissima Maestà, in poche parole 
voi) è alle prese con grandi problemi: 
una errata quanto sconsiderata 
utilizzazione delle materie prime ha 
portato all'inevitabile esaurimento delle 
risorSenprimarie del pianeta: Canopus 
3 è ora - come forse profeticamente 
indicava il suo nome - ridotto ad una 
sorta di grande canopo, un grosso 
contenitore ricolmo di quello che una 
volta era vita ma ormai si avvia alla 
putrefazione e all’autodistruzione 
(scusatemi) certe disserzioni linguistiche 
sono retaggio forzato di studi in 
gioventù) 


Gli Advisors, consulenti dell'Impero che 
appaiono di tanto in tanto - o a vostra 
richiesta - con le loro proposte sulle 
direzioni politico-economico-tattiche da 
seguire, optano per un'unica soluzione: 
recarsi altrove nello spazio al fine di 
trovare l'occorrente alla sopravvivenza. 
In altre parole, è la guerra. Le vostre 
sonde subspaziali inviate a 
scandagliare le galassie hanno portato 
buone notizie: sembra che esista un 
sistema stellare chiamato Topaz'a 
pochi anni luce di distanza da 
Canopus 3 e che abbia tutti i minerali 
che occorrono a risollevare le sorti 
dell'Impero. Unico ostacolo alle vostre 
mire potrebbero essere gli Imperatori 
degli altri pianeti (che possono essere 
gestiti dal computero da altri giocatori 
sino ad un massimo di 16 partecipanti 
in rete). Sin dalle primissime immagini 
risulta chiaro che i punti di forza di 
questo gioco sono una grafica 
accuratissima e un sonoro di alta 
classe. Le varie navi stellari e tuttii 
pannelli di controllo che permettono la 
regolazione delle varie scene (in altre 
parole le schermate che 
permettono di settare il gioco 
durante lo svolgimento, 
armando - per esempio 
- una nave stellare o 
decidendo quale 
produzione far 


i ogni altro oggetto presente nel 


intraprendere ad una fabbrica) sono 
curati sin nel più piccolo dettaglio, 
permettendo così un controllo capillare 
su tutti gli aspetti di gioco. Per la gioia 
dell’ego di molti apprendisti alla 
divinità, l’intero universo è 
completamente customizzabile: il gioco 
può essere settato sin nei minimi 
particolari, decidendo la quantità di 
umani, alieni, astronavi, pianeti ed 


‘Current Selection 


: anche da qualunque vostro 
avversario). Per cui, se non si fa 
funzionare anche il cervello oltre che 
il dito poggiato sul grilletto, le cose 
ben presto si metteranno mooolto 
male. Un grande aiuto in campo 


voi, ricordate?) voglia fare. Il gioco, 
che segue il suo omonimo del 1993, 
sarà disponibile per la fine 
dell’anno. Speriamo quindi prima 
delle vacanze di Natale di poterci 
deliziare con questo strategico che 


strategico lo potrebbe addirittura mettere in 
EI PI riceverete dai già discussione la supremazia di Master Lai 
$ citati Advisors. of Antares, l'attesissimo seguito 

Però attenti: del celebre Master of Orion 
ognuno di essi LS della Microprose. 

DI guarderà solo la K Luca Fassina 
branca di propria Pe 
competenza, trascurando spesso % 


gioco. Voi stessi potrete scegliere di 
giocare con gli umani, con una delle 
razze aliene disponibili direttamente 
a menu, oppure di creare una nuova 
razza che rispecchi pienamente le 
vostre caratteristiche preferite. 
Durante lo svolgimento della partita 
potrete poi decidere quale strategia 
applicare: se riorganizzare e 
potenziare il vostro 
Impero o se 


espanderlo, 
alla conquista di 
nuove frontiere geografico- 
spazial-planetarie con la 
conseguente scoperta di nuove 
— ie, nuove razze, nuovi 
mondi, fin dove l'impronta dell'uomo 
non è - ancora per il momento - 
arrivata, Creando insediamenti, 
città, e so) fabbriche potrete 
poi essere in grado di sowvenzionare 
la ricerca scientifica, arrivando 
dunque ad invenzioni e modifiche 
che concorreranno a potenziare le 
vostre navi spaziali ed i loro relativi 
armamenti, Grande importanza 
acquista sotto quest'ottica la tattica 
di gioco: in un universo senza limi 
al possibile in campo bellico, è più 
che indispensabile focalizzare i 
propri sforzi in poche direzioni ben 
definite, altrimenti si rischierà di 
arrivare presto all'esaurimento delle 
proprie ri 
degli altri imperatori (computerizzati 
e non) che fino a quel momento 
sono tenuti fuori dai guai (tenetk 
sempre presente che quello 
costruite voi può essere re 


rse, facendo così il gioco. 


il parere o gli interessi dei propri 
colleghi, specie se contrastanti. 
Concesso - e consigliato - anche lo 
spionaggio che, se accuratamente 
abbinato alla:diplomazia, ha una 
notevole forza di impatto nel 
raggirare 


le 


nemici e, # 
quando occorre, 4 


i pure gli amici. E' 


possibile inoltre 
sviluppare la parte 
economica & 
dell'Impero, & 
anche durante 

le campagne di 
conquista, cosa 
caldamente consigliata 
per ottenere il contante 
necessario 
all'equipaggiamento 
delle navi spaziali e a 
qualsiasi spesuccia 
l'imperatore (sempre 


PROVE SU SCHERMC 


State per entrare nella sezione dedicata 
alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 
i K-voti leggete questa guida 


Una predizione dell'“aspettati» 
va di vita” del gioco. Uno sparatutto frene- 
tico e colorato potrà avere un fascino 

immediato, ma lo giocherete tra un mese? 


PROVATI (a fondo) & 
GIUDICATI (alla grande) 


SÌ 


il punteggio che quantifica il 
valore globale del gioco, espresso in millesi- 
mi. Il caro, vecchio K-Voto, insomma. 
Quattro voti secondari quantificano con pun- 
teggi da 1 a 10 la grafica (G), il sonoro (A), 
l'impegno intellettuale (QI) richiesto e il 
divertimento complessivo - il fattore K (FK) 
offerto dal programma. 


Il computerino visualizza immediata- 
mente il coinvolgimento del gioco. Se 
sbadiglia o sta male è un brutto segno, 
mentre se alza il pollice o esulta le 
cose vanno decisamente meglio! 
Sostituisce in modo semplice ed imme- 
diato i vecchi cari K-parametri 


MECHWARRIOR li 92° 


CYBERMAGE Ovvero se vale la pena di spendere 


i sudati risparmi per un gioco. Il 

rapporto è dato dal prezzo del 

Si ringraziano co 02/ 56, gioco e dalla qualità. L'indice sale 
ER ai massimi livelli quanto più il 

gioco è bello e quanto meno costa 


opo mesi, anni, lustri passati 

alla disperata ricerca della 

giusta simbiosi tra adventure in 
video e l'infinita letteratura 
fantastica che - indubbiamente - li 
ha introdotti, la Legend quasi 
all'alba del XXI secolo si è decisa a 
trasporre una delle mitiche saghe di 
Terry Brooks in versione PC. Il titolo 
è esplicativo: Shannara; ma il 


contenuto non traspare certamente 
da esso... quale dei mille volumi che 
compongono la saga è stato preso 
come base di lavoro? Purtroppo la 
Legend non ha voluto seguire la 
giusta scaletta cronologica della 
saga di Brooks e così, invece di 
partire dalla ricerca della mitica 
spada elfica, ci ritroviamo ad 
impersonificare Jak Ohmsford, uno 
dei discendenti della stirpe 
Ohmsford che ha sempre 
caratterizzato le opere di Brooks. 
Da notare che, a parte alcuni 


Gioco di avventura, role playing per 
PC o libro mancato? Questi sono i 
quesiti che Shannara solleva. Un gioco 
atipicamente interessante, ma diffi 
a consigliare a qualcuno in 


particolare. 


cile 


di Shannara: il male - 
impersonificato dal malvagio Brona 
che era già stato sconfitto grazie 

all'ausilio della mitica Spada di 
Shannara, si ssà come 
ridestato. Mostri orrendi stanno 
sconvolgendo le terre e le 
popolazioni che le abitano, 
popolazioni che ovviamente non 
comprendono solo umani, ma 
anche orchi, troll, gnomi, nani, elfi, 


personaggi come 
Allanon, Eventine 
Elessedil, Bremen e 
pochi altri, in questa 
versione i nomi dei 
personaggi sono stati 
lievemente distorti, 
forse per dare un 
tocco di originalità 
all'avventura. Senza 
dilungarci troppo su 
queste 

questioni, 

che solo 


chi ha 


avuto la 

fortuna di 

leggere la 

saga di 

Shannara può 

comprendere 

possiamo passare alla 
recensione vera e 

propria del gioco. 

La storia di per sé ripercorre 

in modo abbastanza fedele 
quelle che sono le 
caratteristiche fondamentali dei 
vari libri che costituiscono la saga 


eccetera, eccetera. Mentre stai 
girovagando nei pressi di un 
torrente e dopo aver preso possesso 
di alcuni oggetti fondamentali, ti 
ritrovi assalito da un serpentone 
rabbioso e maldisposto. 
Combattendo, combattendo, stai per 
essere sopraffatto quando... PUFFF! 
appare il mitico druido Allanon, un 
personaggio che a dispetto dell'età 
compare nell'arco di quattro o 
cinque secoli di storie fantastiche ed 


Mi avventurose. Sconfitto il mostro ti 


viene spiegata la tua missione, che 
ovviamente consiste nel ritrovare la 
magica spada, andare alla ricerca 
di Brona, dargli una sonora 
ripassata e salvare in questo modo 
le terre dall'assalto del male. A 
dispetto dell'apparente banalità 
della storia e della tua missione, la 


fi Legend è riuscita a produrre un 


gioco per diversi aspetti innovativo 
per prima cosa, più che un gioco, 
Shannara assomiglia ad un libro 
interattivo. Spessissimi, infatti, sono 
gli intermezzi 


d . Mentre stai le 
girovagando nei 
pressi di un torrente 
ti ritrovi assalito da 
un serpentone 
rabbioso e 
maldisposto. 
Combattendo, 
combattendo, stal 
r essere 
Ssprdlala 
quando... PUFFFI 
appare il mitico 
ruido Allanon 


nei quali la nostra unica 
azione sarà quella di 
leggere l'andamento della 
storia così come le nostre 
azioni l'hanno creata. 
Effettivamente questo aspetto 
del gioco, pur essendo 
abbastanza particolare, 
costituisce anche un grosso 
limite al divertimento 
istintivo: Shannara non 
presenta praticamente mai 
fasi di azione vera e 
propria, neanche durante i 
tanti combattimenti che siamo 
chiamati ad affrontare. Tutte le 
azioni del gioco, infatti, vengono 
limitate alla sola scelta della parola 
che serve ad attivare il dato oggetto 
o a dialogare con il tal 


personaggio. Le conseguenze 
delle nostre scelte non vengono 
evidenziate tramite scene 
animate, ma con la sola 
sostituzione della schermata 
iniziale con quella derivante 
dalla scelta che abbiamo 

fatto... un po’ come accadeva 


in Marco Polo, per darvi 

un'idea. La struttura delle battaglie 
segue, paro paro, quella che è stata 
ideata dalle varie versioni di D&D, il 
role playing da tavolo: il tutto 
avviene per turnazioni. A seconda 


di quante persone compongono il 
nostro party, avremo a disposizione 
un tot numero di possibilità di agire 
nei confronti dei nostri avversari 
Ovviamente, una volta finita la 
nostra turnazione, toccherà ai 
mostri attaccarci come più 
gradiscono e come meglio credono. 
Nello screen di battaglia 


ATTAR 
fm 


P_ATTARI 
| 


La configurazione 


vengono anche riportate altre 

opzioni che ci consentono - in 

qualità di capi del party - di 

conferire ordini al resto del gruppo o 
singolarmente ad ognuno dei nostri i 
compagni, quali: “Difenditi”, 

“Attacca il capogruppo”, “Attacca il 
più debole”, eccetera. Una i 
caratteristica da tenere sempre in 
considerazione giocando a 

Shannara, è che ogni schermata i 
presenta degli oggetti da recuperare i 


minima richiesta è un 


PC 486/33MHZ o 


superiore con almeno 
4MB di RAM. Windows 


95 o MS-DOS 5.00 
superiore e scheda 


grafica SVGA. Supporta 
tutte le schede audio 


CURVA D'INTERESSE 


oppure con cui interagire. Spesso 
saremo anche chiamati ad agire 
senza senso o senza che vi sia un 
solo indizio ad indicarci il da 
farsi. Questa situazione complica 
notevolmente il gioco e ne 
prolunga in modo notevolissimo 


la durata. Importante, quindi, non i 


lasciare mai nulla di intentato e 
controllare qualsiasi cosa, dal 
letto di un fiume alle fronde degli 
alberi - suggerimento 
importantissimo, come vedrete. 
Passando alle questione tecniche, 
possiamo cominciare subito col 
dire che la Legend ha pensato di 
ottimizzare al massimo la 
gestione e l'intuitività dei 

comandi, originando un'interfaccia 

che più semplice proprio non si può. 

Dopo tutto però, questo sforzo di 

generosità si rende palese per la 

struttura stessa del gioco che, come 

detto prima, non presenta nessun 

tipo di azione da compiere differente 

dal cliccare su di un oggetto o su di 

una parola. Il movimento, visibile 

solo quando ci si trova sulla 

mappa generale del territorio 

sul quale ci troviamo e che 

appare automaticamente a 

seconda delle scelte che 

facciamo, avviene cliccando 

su di una Rosa Dei Venti che 

mostra le direzioni che si 

possono scegliere. Muovendo 

il cursore sullo schermo 

appariranno delle scritte che 

indicano i nomi delle cose con cui 


si può interagire. In linea di massima 
tutta la struttura del gioco finisce qui, i 


il resto dipende solo dalle vostre 
scelte e dalle strategie che vi saprete 
inventare per venire a capo delle 
battaglie, degli indovinelli, dei 
misteri e delle migliaia di 
problematiche che Shannara vi 
propone ad ogni schermata. 
Grafica e sonoro sono francamente 
particolari, nel senso che non hanno 
nessun riferimento nei confronti di 
niente che si possa vedere o sentire 
oggi. Vi potete scordare musiche 


eccezionali tipo Rebel Assault o roba 


del genere, perché qui tutto è ridotto 
ad un sintetizzatore che spara una 
serie di battute di drum-machine 
piuttosto tristi e patetiche, allo stesso 
modo delle musichette di 


accompagnamento che hanno il solo 


merito di contribuire a rendere 
l'atmosfera di Shannara 
claustrofobica e allucinogena come 
effettivamente dovrebbe essere. La 


grafica renderizzata o i filmati 
interattivi sono una questione di altri 
tempi, perché qui ci sono solo delle 
schermate fisse, una sorta di 
fotografie o icone che identificano i 
paesaggi o i personaggi. A seconda 
delle situazioni in cui ci si trova, tra 
l'altro, le icone non cambiano 
nemmeno. E’ come trovarsi tra le 
mani una miniatura che, ovviamente, 
non può cambiare la propria 
posizione o l’espressione a seconda 
che venga ferita o si trovi bloccata 
sotto un albero o stia placidamente 
dormendo. Nonostante la 
configurazione minima richiesta non 
sia niente di particolare - si parla di 
un 486 33MHZ, con 4MB - per 
riuscire ad ottenere una velocità 
accettabile nei cambi di screen 
bisogna scaricare sul disco rigido 
una quantità di MB tale da saturare 


tutti i normali hard disk. Come 
conseguenza logica, si deve per 
forza optare per una installazione 
standard, che chiaramente rallenterà 
oltremodo il gioco. 

In definitiva, Shannara non è un 
gioco brutto, come forse potrebbe 
sembrare. Semplicemente è diverso, 
completamente diverso da qualsiasi 
cosa oggi venga proposto dalle case 
produttrici. Shannara non è un 
gioco, è un libro interattivo, 
qualcosa che probabilmente potrà 
piacere più che altro a chi, 
raggiunta la saturazione con calci, 
pugni e spari, si sarà deciso a fare 
della lettura la sua prossima 
frontiera, ma non abbia ancora 
voglia di mollare il suo fido PC. 


Daniele Falzone 


E' proprio vero: 


opo la news apparsa sul numero 
di gennaio, ecco finalmente la 
versione definitiva di quello che 
probabilmente è il prodotto “made in 
Italy” per Amiga più spettacolare tra 
quelli mai realizzati fino ad oggi. Il 
team infatti è completamente nostrano, 
e composto da cinque giovani 
appassionati di computer e computer- 
grafica, del centro-sud Italia. Identificare 


non si finisce mai di 


scoprire cose nuove. Breathless ci ha 
lasciati letteralmente senza respiro... 


il genere di gioco è molto 
semplice: impersonate un cyborg 
che deve attraversare 4 mondi 
composti ciascuno da 5 livelli, 
come al solito ben disseminati di 
utili oggetti e pericolosissimi 
nemici. 
Ma torniamo a Breathless, e 
andiamo ad esaminarne le 
caratteristiche tecniche: 
innanzitutto le dimensioni e la 
risoluzione dello schermo di gioco 
sono completamente configurabili, 
da un minimo di 96x60 pixel 2:2, 
fino a 320x200 1:1; in 
quest'ultima modalità però, il 
gioco stenta a muoversi perfino su 
un Amiga 4000/40, ed è 
caldamente consigliato l'uso di 
una scheda 68060. Durante il 
corso dei livelli si incontreranno 
scale, e quindi 
piattaforme a diversa 
altezza (questo non avveniva 
in Gloom), non mancano gli spazi 
esterni circondati da torrette, 
fossati, ed esili passaggi 
sopraelevati lungo i muri; larghe 
feritoie orizzontali sulle pareti di 
alcuni corridoi all’interno delle 
strutture garantiscono atmosfere 


che solo i più accaniti giocatori di 
Doom possono cogliere in pieno. 

Il gioco sfrutta esclusivamente la tastiera 
come sistema di controllo e, seppur 
impossibile implementare su un 
semplice joystick tutte le funzioni 
necessarie, non sarebbe stato male 
poter utilizzare un joypad. Per mezzo 
dei numerosi tasti a nostra disposizione, 
possiamo comunque muoverci 
liberamente attraverso i livelli, sparare, 
spostarci orizzontalmente senza “girare 
la testa” (strafing), alzare e abbassare 
lo sguardo (Doom non lo permette!) per 
mirare meglio nemici che non si trovano 
allo stesso livello del giocatore. Le armi 
a nostra 
disposizione sono 
6, tutte altamente 
potenziabili e 
personalizzabili 

La velocità del 
gioco è di tutto 
rispetto, e su un 
Amiga 4000/40 
25Mhz utilizzando 
la modalità 
320x200 2:2 
sembrava di 
giocare a Doom su 
un PC 486 33Mhz; 
ovviamente un 
Amiga 1200 liscio 
non garantisce 
risultati analoghi, 
ma rimpicciolendo 
un poco le 
dimensioni della 
finestra (senza 
perdere per questo 
troppi dettagli) la 
velocità torna ad 
essere ottimale. 
Con un Amiga 
1200 dotato di 
2Mb di memoria 
Fast e un piccolo 
acceleratore 
(meglio se si tratta 


PROVE SU SCHERMO 


‘ 


almeno di un 68030) il gioco è più che 
apprezzabile anche in 320x200 

Come se non bastasse è stata già 
annunciata la versione Enhanced di 
Breathless, alla quale i “Fields Of 
Vision” (questo il nome del team di 
sviluppo) stanno già lavorando a tempo 
pieno. Alcune voci dicono che sarà 
distribuita gratuitamente come 
“upgrade” a tutti i possessori della 
versione base (anche se non ci è 
possibile confermare questa notizia) e 
che oltre a correggere qualche minimo 
difetto, permetterà di giocare anche per 
mezzo del mouse. 


Fabrizio Farenga 


Genere: Arcade 
Casa: Power Computing 
Sviluppatore: Fields Of Vision 


VOTO 
940 


III RIRIRICIEA DIE 


die ezi pe 


to 


se THE P 


Pensavate che distruggendo i 
Kilrathi la pace avrebbe regnato 
| sovrana nell'universo? Pensavate 
che diventare un contadino vi 
avrebbe allontanato per sempre 
degli spazi siderali? Pensavote 
di non rivedere mai più il cockpit 
di un Hellcat? INVECE NOI 
Come nella migliore tradizione 
hollywoodiana, cavallo vincente 
non si cambia (ma questo è 
valido anche per la tris da 


sl 


“E OF FREEDOM 


giocare all'agenzia ippica di 
Lambrate). Tutte le pellicole di 
grande successo hanno 
sempre avuto un seguito; alcuni 
anche di più (Stallone docet) e 
a questo dogma non poleva 


sfuggire il videogioco che più si i 


avvicina al mondo della 
celluloide: WING 
COMMANDER. A beneficio di 
chi fosse nuovo a questa saga 
siderale, faccio un breve 
riassunto delle puntate 
precedenti: 3 Wing Commander 
fa, la razza umana è entrata in 
conflitto con dei pelosi gattoni d 
olire due metri denominati 
Kilrathi; per niente simpatici, i 
felini in questione hanno dato del 
filo da torcere al colonnello 
Christopher Blair, che altri non è 
che il veterano delle telenovelas 
spaziali: Mark Hamill, il Luke 


Skywalker della grandiosa trilogia 


Lucosfilm. In compagnia dei 
__ suoi gregari, 


Blair ha sterminato i micioni dello 
spazio in tre edizioni. A questo 
punto il colonnello ha deciso di 
abbandonare la confederazione 
per dedicarsi all'agricoltura (non 
sto scherzando). Una sera, in uno 
dei soliti bar malfamati della zona 
(più o meno la Bovisa dello 

spazio profondo) incontra un suo 
gregario nonchè nostra vecchia 
conoscienza: Maniac. Questi lo è | 
venuto a cercare per riportarlo in 
servizio atfivo su ordine di | 
Malcolm McDowell, purtroppo 


i senza sua sorella. Infatti gli Outern Worlds, i 


mondi estremi, non hanno gradito il 
trattamento a loro riservato dalla 
Confederazione; hanno così deciso di unirsi e 


i piratare gli interspazi derubando convogli, 


distruggendo trasporti ed altre nefandezze del 
genere. A questo punto sta a voi ed alla vostra 
abilità di pilota schiacciare questa forma di 


i. ribellione e riportare la pace nello spazio. 

i Forse. Ma veniamo al game vero e proprio. 
i. Voglio suddividere questo giudizio in due 

i distinfe parti in modo da accontentare 


entrambe le fazioni del mio animo 
combattuto. A proposito: il fatto ch sia 
solo in inglese è un pregio o un difetto? “ 


LO STATO DELL'ARTE DEI 
SIMULATORI SPAZIALI 
Chi ha giocato alle precedenti edizioni di WC 
può avere un'idea dell’escalation compiuta 
dalla Origin per tutto quanto concerne il 


i palinsesto del gioco: soprattutto il passaggio 


dal secondo al terzo capitolo ha delineato un 
salto di qualità mai visto finora. Le ore di 


i sequenze filmate interpretate da veri attori per 


una trama affatto lineare nè 
lizzo di grafiche superlative e di 
effetti speciali da urlo; ben quattro 
CD solo per la terza 


quattro milioni di dollari come budget non 
sono bastate alla Origin che col quarto 
episodio ha superato sè stessa e gli alti. 
Signori, qui ci troviamo di fronte ad un film 
vero e proprio (e non sto parlando di ‘inezie” 
come Phantasmagoria o Frankenstein, 
entrambi adventure, comunque]; sto parlando 
di interazione, seppur minima, anche nelle 
sequenze filmate con diverse conseguenze 

| sullo svolgersi della trama; sto parlando di 
decine di nuovi modelli texturizzati con 
maestria; sto parlando di sei CD; sto parlando 
di NOVE-dico-NOVE milioni di dollari spesi 
per realizzare questo colossal! Di fronte a 
tanto non possiamo fare altro che inchinarci e 
prestare giuramento alla Confederazione. 
Siamo imbarcati a bordo della Lexington 
della quale riceviamo i classici briefing 
pre-missione e dalla quale partiamo per il 
compimento di ognuna di esse. A bordo 
della portaerei spaziale abbiamo anche 
la possibilità di spostarci in alcune delle 
sue parti come il circolo ufficiali, un 
centro ricreativo dove scambiare quattro 

chiacchere coi nostri compagni 


09, ponte di comando 


" dove verremo istruiti sulle nostre 
missioni; la stanza del comandante dove 
poter discutere in privato delle situazioni che 
si verranno a creare; il ponte di decollo dal 
quale ci lanciamo incontro al nostro destino 
ed il ponte principale dove registrare le nostre 
missioni, consultare le statistiche di 
combattimento, scegliere il caccia, 
l'armamento ed il gregario più appropriato 
per il compito da svolgere. L'azione vera è nel 
cockpit, dove, rispetto alle precedenti edizioni, 
la cabina è sensibilmente migliorata: al centro 
troviamo il collimatore dei cannoni; sotto di 
esso il radar. A destra in basso una 
rappresentazione bidimensionale 
dell'obiettivo selezionato ci informa sullo 
status dei suoi scudi farnendaci così 
importanti informazioni su dove colpire; a 
sinistra troviamo lo status dei nostri scudi e la 
parte dedicata alla comunicazione con i 
vellivoli all'ascolto. La parte centrale destra 


dell'head-up-display è riservata alle 
informazioni sul carburante, mentre quella 
sinistra a quelle dei cannoni. In alto troviamo 
lo scema dell'armamento molto simile a quello 
presente su simulatori ‘eglistici’: quantità di 
missili, armi selezionate, attive e non. 
Interessanti migliorie e rappresentata da un 
reticolo di mira computerizzato che indica il 
punto dove sparare per colpire un bersaglio 
in movimento, giocando così d'anticipo e la 
possibilità di sincronizzare i cannoni di diversi 
tipo (se presenti) in modo che sparino 
“all'unisono”. Fantastico anche il fotto che una 
volta terminata l'energia dei cannoni, è 
sufficente aspettare che si ricarichino per 
poterli riutilizzare a piena potenza (il sogno di 
ogni appassionato di simulatori: la 


choin gun infinita 
per dog fights 
infiniti! WOWI!). Le 
operazioni di decollo 
e atterraggio sono 
quanto di più facile si 
possa desiderare, al punto 
che è possibile 
bypassarle ed 
effettuare le 
suddette 


operazioni col 

pilota 

automatico 

mentre il volo 

sembra quasi 

selezionato in modalità 
arcade: non ci si schianta 
mail{anche perchè nello 
spazio dove vuoi andare a 
sbattere?). Le armi le possia! 
dividere in due categorie: i 
cannoni (ne esistono di diversi 
tipi, ma la differenza è 
minima) ed i missili, molto 
simili tra di loro e molto 
semplici da gestire. Le missioni 
sono abbastanza varie, tutte 
comunque già visi sui 


simulatori normali: 
ricognizione fotografica, 
scorta, interdizione, 
superiorità aerea, 
intercettazione. Il livello 
di gioco è alto: i nemici 
non sono facili da 
eliminare e sono semj 
velocissimi; sembra 
inoltre che i loro scudi 
siano più resistenti dei 
nostri. Terminato la 
missione ci attende il 
debriefing ed 
inevitabilmente lo 
sguardo avido corre al 
killing box: riusciremo 
mai ad eguagliare 
Maniac? 


TUTTI QUESTI 
SOLDI PER... 
CHE COSA? 
Veniamo alle note 
dolenti del titolo in 
questione, che non sono 
neanche poche, nonostante 
l'entusiastico giudizio 
espresso finora. 
Cominciamo con l'aprire 
la scatola: un manuale di 
installazione, e va bene; un 
manuale di gioco con i 
comandi, e va bene; un 
libretto chiamato The Story 
con il preambolo su quello 
che ci aspetta, e va bene; i 
sei CD del gioco, 
ovviamente, e basta, Ma le 
specifiche dei velivoli? 
Quelle delle armi? 
Francamente sono sempre 
stato dell'idea che un 
simulatore debba essere 
corredato da un manuale 
di istruzioni molto ampio 
in modo da fornire 
un'idea il più comlpeta 


possibile sulle 
attrezzature che ci si 
troverà ad usare: questo 
comporta sì il noioso 
studio di pesantissimi 
tomi prima di poter 
accedere ad una 
sessione di gioco 
“divertente”, ma 
personalmente sono 
sempre stato ripagato 
completamente dal 
gioco stesso, una 
volta appresi tutti i 
comandi di gestione; 
forse perché 
l'argomento mi 
entusiasma anche 
al di fuori 
dell'ambito 
prettamente ludico 
(US NAVY 
FIGHTER dove 


quindi il gioco: 
l'hardware 
richiesto è ormai 


nostri tempi: 


WING COMMANDER 4 
THE PRICE OF FREEDOM 


[ I ©) so) Genere: Simulatore di volo 
o \ spaziale 
TS Casa: Origin 
Sviluppatore: interno 


PC-CD ROM 


486 dx4/75, 8 MB di RAM, 30 
MB su hard disk,CDROM doppia 


850 


sei212). Installiamo i 


uno standard dei è 


486 DXA, 8 MB di RAM, 30 MB di spazio 
libero sull'hard disk, VESA local bus, 
SlelisVGAI codoni lai ed ina 
db deo 
Ora: a prescindere dal fatto che una 
configurazione del genere è quella di base 
richiesta da 90% dei giochi in commercio, 
ogni volta che vedo delle richieste del 
genere per giochi di questa portata, 
rabbrividisco. Sì, perchè, rimanendo in 
ambito di simulatori, anche EF2000 e US 
NAVY FIGHTER richiedevano questa 
configurazione ed io ho avuto la sfortuna di 
giocarci su di un Pentium 120: incredibile! 
Scattosi e lenti come non mail Su un 
Pentium del genere! Perché? Perché le case 
produttrici si ostinano a produrre giochi per 
work station e richiedono una 
configurazione da home computer? Perchè 
l'utente medio, entrando nel negozio e 
guardando le foto sul retro della confezione 
gioisce come un facocero scoprendo che la 
sua configurazione accetta un prodotto da 
sogno come quello e a casa tenta il suicidio 
perchè tra un frame e l'altro ha il tempo di 
farsi una partita a scacchi?? Perdonate 
questo piccolo sfogo, ma era da tanto che 
lo tenevo dentro. lo l'ho giocato su di un 
Pentium 60 con 16 MB di Ram e CD a 4 
velocità (scheda SCSI-PCI con 1 MB di RAM 
video) e non crediate che la situazione qui 
sia differente: finchè si combatte nello 
spazio -sfondo nero, qualche stellina 
bianca, poche astronavi- 
la fluidità si mantiene su 
livelli discreti, ma provate 
a combattere sulla 
superficie di uno dei 
pianali Serio diede 
dei fimati in super 8 a 
velocità 1! Ovviamente 
potete anche scegliere la 
bassa risoluzione, ma 
saremmo sempre alle 
solite... Procedendo col 
gioco denotiamo la 
mancanza di un simulatore 
d'addestramento, presente 
invece in WING 
COMMANDER 3; 
suppongo che questo sia dovuto al fatto che 
la casa dia per scontato che gli acquirenti 
della quarta parte della storia siano in 
possesso delle tre precedenti: e se così non 
fosse? Dove mi addestro io? In un gioco, 
direte voi, non è che si rischia la vita a 
provare subito le missioni; sta di fatto che 
prima c'era e adesso non c'è più. Veniamo 
alle sequenze filmate: come ho già detto 
sono tutte stupende e realizzate 
divinamente, ma ho dimenticato di 
accennare alla loro lunghezza, in 
particolare quella dell’introduzione: beh, 
prendete una Coca Cola, scovate dei pop 


corn ed accomodatevi in poltrona: silenzio, 
comincia il film! E non c'è neanche 
l'intervallo! Lunghe come la fame! Come 
lunghi sono i tempi degli spostamenti tra 
una stanza e l’altra della Lexington; 
intendiamoci: siamo ben sotto il minuto, ma 
alla lunga il senso cinematografico della 
cosa si perde. Per quanto riguarda la 
sensazione di volo, anche qui mi sono 
trovato un po' spiazzato perchè la 
possibilità di rotazione a 360° modello 
Descend, toglie al pilota l'innegabile gusto 
di effettuare una manovra complicata come 
quella richiesta da un velivolo normale; se 
si aggiunge che l’idea di movimento è data 
unicamente da dei pallini bianchi (stelle) 
che ci vengono incontro, se ne evince che le 
manovre risultano decisamente troppo 
semplici. Ma siamo nello spazio... 

Sempre durante il volo si capisce come mai 
sia stata inserita l'opzione di pilota 
automatico che quasi ci teletrasporta 
direttamente in zona di operazioni: a parte 
combattere non c'è assolutamente 
nient'altro da fare! Per concludere questa 
nefasta carrellata, una piccola protesta 
tecnica: è mai possibile che giochi di questa 
mole creino SEMPRE dei conflitti all'interno 
del sistema e si rendano QUASI sempre 
necessari un bootdisk e una 
riconfigurazione del sistema (soprattutto 
sonoro)? 


IN CONCLUSIONE... 

Forse ho calcato un po' troppo la mano più 
su i difetti che sui pregi di questo titolo che 
si colloca comunque nel gotha dei giochi 
del suo genere. Nonostante tutto, penso che 
si debbano premiare gli sforzi della Origin, 
responsabile di aver creato un vero e 
proprio “fenomeno Wing Commander”; 
indossate quindi le vostre tute ed i vostri 
caschi, decollate e sorvegliate la vostra fetta 
d'universo perchè, ricordate: il prezzo della 
libertà è l'eterna vigilanza! 


Alessandro Seccafieno 


coa Markt Fani 


K: Ci puoi raccontare la trama di Wing 
Commander [V? 


Mark Hamill: La guerra contro i Kilrathi è 
ormai ferminata, per cui si dovranno 
eseguire delle missioni di fipo spionistico, 
attraverso le quali capire per prima cosa 
ciò che sta , per poi scoprire 
dove sono tenuti segregati gli ostaggi. 
Infine, dovremo riuscire a liberarli e a 
riportarli a casa. C'è molto intrigo politico 


oltre al combattimento spaziale puro e i sempre persone che ci tengono a farmi 
semplice... sapere ciò che gli 

è piaciuto e ciò 
K: E' così differente che non hanno 
da Wing apprezzato del 
Commander Ill? mio lavoro. Di 
MH: Certo! Orala persona poi i i 
trama è secondo me giocatori vengono 
molto più da me e mi danno i 
appassionante. In addirittura dei 
Wing Commander III, consigli! Sai, del 
fu giocavi e se eri fipo: “Avresti 
bravo a volare, Tom Wilson dovuto fare 


vincevi, In altre parole, ti arruolavi, salivi su 


nuovo episodio invece, parti mettendo in 
discussioni le convinzioni morali del tuo 
personaggio, trovandofi a dover rispondere 
{ad interrogativi tipo: “Ma questa è una 

|. guerra giusta?”. Il gioco melte alla prova 


N nonsoloi tuoi riflessi, ma anche la tua i 
1 intellligenza e la ta integrità morale. Penso i 


sia importante che il team della Origin 
2 abbia deciso di muoversi in questa 
direzione. Sai, di solito quando trovi una 
formula vincente, tendi a ripeterla 
all'infinito. In questo caso invece, pur 
spunto dai fatti accaduti in 
WOII, ci troviamo di fronte ad interrogativi 
del tutto nuovi e stimolanti. Personalmente 
penso che la ragione di fare un sequel sia 


di esplorare nuove aree prima tralosciate, e i 
i provano ad interpretare un film 

i interattivo? 

i M.H.:Come attore? Beh, se fai del teatro 


non di rifare esattamente le stesse cose 
dell'episdio precedente. E Wing 
Commander IV fa proprio questo. 


K: Ci puoi dire quale è stata la risposta del 


ad un film interattivo? 
M_H:Anzituto, come alfore non puoi mai 
essere certo di quali corde stai toccando 
nell'animo degli spettatori, per cui sono 
rimasto sorpreso di quanto entusiasmo 
abbiano dimostrato per la mia 
partecipazione a WII. Sono apparso in 
un solo episodio e mi sono trovato ad 


i uniformi di Wing Commander. Incuriosi 
È ho chiesto loro come se le fossero 

i procurate, visto che sembravano cos” 

i autentiche. Mi hanno risposto che se le 
i erano fatte da soli. Una volta mi è capitato 
i persino di vedere un bimbo in carrozzina 

i. vestito con la mia tuta! Onestamente, ero 

i convinto di aver fatto un buon lavoro, ma 


i così’, 
un caccia e combattevi la guerra. In questo i 
i Guerre Stellari intendo, la gente 

i veniva a parlarmi e a farmi domande, 


i adun punto tale, che esso si senta 


i. che si frappone tra attore e spettatore. 
i. Trovo questo fatto estremamente 


i stesse esperienze. 


incrociare dei ragazzini vestiti con le 


non mi aspettavo una reazione simile. 


i Quando navigo in Internet, incontro 


Blair non avrebbe mai fatto 
questo”, e cose del genere. Prima, con 


ma non la vedevo cos” coinvolta come 
in Wing Commander. Penso che 
siamo riusciti a coinvolgere il pubblico 


ormai come protagonista della cosa. 
E' stato un po' come abbattere il muro 


stimolante. Quando incontro dei fan, 
è come se ci fosse una sorta di legame 
speciale, perché nel gioco sono stati 
parte di te e hanno condiviso le tve 


K: Come attore, quali sensazioni si 


hai la possibilità di “sentire il pubblico”, 


cosa che girando un film non è possibile. 
tuo pubblico di fronte al fatto di partecipare i 
i dal momento che lo spettatore può vedere 


Un film interattivo è un passo ancora oltre, 


addirittura attraverso i tuoi occhi, controlla 
il tuo personaggio e pensa alle decisioni 


i che tu dovresti prendere. La trovo una 

i prospetfiva estremamente intrigante, 

i perché è la cosa più vicina a rendere lo 
i spettatore co-autore della sceneggiatura 
i che io possa immaginare. 


K: Recitare in una 
scenografia reale come in 
WCIVha fatto molta 
differenza rispetto 
all'episodio precedente in 
vi tutti gli ambienti erano 
tati generati dal 
computer? 


M.H.:E' stato quasi come 
fare un vero film. Non 


i avrei mai sognato di 

i arrivare ad un simile livello 
i qualitativo in cos” poco 

i tempo. Gli attori sono di 

i solito abbastanza 


apprensivi nei riguardi dei 


i film interattivi: sai, la paura 
i dello sconosciuto. Ma ora 


stiamo lentamente 


i passando dal mondo del gioco a quello 
della vera cinematografia. Devo 
i ammettere che in WCIII a volte mi sono 


i sentito a volte nel recitare davanti ad uno 
i schemo verde e senza vedere gli attori 

i con cui dovevo interagire. Non 
fraintendermi, mi piace molto l'idea delle 
scenografie sintetiche perché possono sia 
farti risparmiare un sacco di soldi, sia 
consentirti di creare cose che nella realtà 
sono impossibili. Prima di quanto tu 
reda, saremo in grado di produrre 


scenografie e ambienti digitali 


rrealizzabili coi set convenzionali... 


©1996 ORIGIN Systems, Inc. 


Mark Hammill 


Pubblichiamo volentieri 
un estratto 
dell'intervista al 
cavaliere Jedi più 

moso dell'universo, 
realizzata direttamente 
dalla Origin in 
occasione del lancio 
del gioco. 


| nostro eroe è un innocuo € 
simpatico vermicello di nome Jim che 

vive sul nostro amato pianeta. Un 
incidente verificatosi nello spazio fe 
accidentalmente cadere sulla Terra una 
super tuta cibernetica da guerra e un 
folgoratore laser dritti dritti sulla 
capoccia del nostro povero amico Jim 


impadronirsi del ver ato il 
pericolo, nel tragitto verso co 


ina di volte in tre anni, (mi 
Jona media, no?). Per 
sta incresciosa 


sembra una 
rimediar 


Er 


Inizialmente EW) si rivela un classico 
gioco a piattaforme del tipo: salta, 
spara, sopravvivi; ma non appena si 
conclude il primo livello si trasforma, 
mostrando i molteplici aspetti che lo 
compongono e lo caratterizzano. 
Potremmo etichettarlo superficialmente 
come un platform,ma si differenzia dalla 


maggior parte per una lunga serie di 

motivi. Insomma, la varietà della 

struttura di gioco unita a grafica e 
animazione mozzafiato, spalleggiata da {I 
un sonoro d'eccezione in alcune sezioni .Î 
(provare per credere il livello di Evil the 


Da quel fatidico giorno lui e il suo 
costumino divennero una sola cosa 
nacque così il mito del superverme 
Earthworm Jim . Questa breve storiella 
introduttiva serve a presentarvi uno dei 


ntrarmi qualche 
ne 
migliorare la mia famosa incapacità nei 


platform. 


Ve la sentite di aiutare Jim.e il suo 
micidiale costumino ad affrontare 
un’ammucchiata dimostri al.servizio di 
una terribile entità aliena nota col nome 
di “Regina”, il tuttoin'uno sconvolgente 
platform di 20 livelli? 


maggiori successi della passata stagione 
videoludica. Quando mi è stato 
consegnato questo gioco ho subito 
pensato che in redazione si fossero 
sbagliati: ben conoscevano la mia totale 
apatia e avversione verso i giochi di 
piattaforme. Dopo aver smaltito quei 5 
10 minuti di incredulità e di 
costernazione, mi sono impossessato del 
suddetto “game” e prontamente con una 
serie di acrobazie e scatti alla Jerry 
World Rice - alla faccia di quello 
stramaledetto Emmitt Smith e di tutta la 
sua combriccola di puzzolenti Cowboys, 
sono riuscito a seminare un'orda di 
recensori urlanti e imbestialiti, che 
avevano momentaneamente invaso la 
redazione, pronti a qualsiasi cosa pur di 


Cat) rendono EWI un signor gioco, che 
risulta davvero imperdibile per ogni 
appassionato. La mente dietro questa 
incredibile produzione è quella di David 
Perry, già autore di successi quali Cool 
Spot, Global Gladiators e Aladdin; titoli 
che hanno venduto milioni di cartucce 
nei vari formati 16-Bit e che gli hanno 
permesso, grazie ai lauti guadagni, di 
fondare la Shiny Entertainment, società 
che ci ha regalato il nostro Jim e il suo 
sequel per i fortunati possessori di Snes 
e Megadrive. 

Il nostro verme può trasformarsi 
principalmente in liana, avvolgendo la 
propria testa intorno a ganci, emulando 
così le gesta di Tarzan; in rampino, 


” 


EWJ inizierà 

la sua avventura a 
New Junk City, il 
primo di una serie 

di 20 superbi 


du O mondi! À 


versioni in cartuccia) nei quali dovrà 
affrontare i più spietati nemici: quel 
rompiscatole corvo di nome Psy Crow, 
l'“adorabile” micio Evil the Cat, il 


NV) 


terribile professore “Monkey for a head” 
che ha una scimmia incastrata nel 
cranio, la regina “Slug for a butt” 

e moltissimi altri. Tutti i 


riuscendo a penzolare lungo le funi con 
la pistola in mano grazie alla sua 
povera capoccina; in frusta, il che gli 
permette di assalire e seccare i nemici in 
varie direzioni. EWI inizierà 

la sua avventura a New 

Junk City, il primo di 

una serie di 20 

superbi mondi (è stato 

aggiunto un bonus 

level in più rispetto alle 


personaggi che affiancano il nostro eroe 
intergalattico sono ottimamente 
caratterizzati, piacevoli e 
occotfivanti da guardare. In 
particolare gli Stand By di 
Jim sono innumerevoli, 


divertenti e rappresentano qualcosa 
d'incredibile: passerete minuti ad 
N) aspettare che il nostro verme si produca 
in qualche strano e buffo atteggiamento. 
I nemici che affronterete in questo lungo 
e difficile cammino sono molteplici e 
non facili da battere: si comincia nel 
primo livello, nella discarica con Fifi, un 
bulldog che vive esclusivamente per 
ridurre in brandelli il ‘sederino” del 
nostro eroe, e Chuck che vi sputa 
addosso i pesci che ha gustato a 
pranzo, il tutto insaporito dalle sue 
fetide ascelle. Più avanti incontrerete 
Evil, il simpatico gatto dalle 
maledettissime nove vite; Major Mucus, 
lo zozzone della situazione che vi 
sfiderà sopra un lago di lava a una 
gara con la corda elastica e che voi 
dovrete abilmente massacrare contro le 
rocce, Peter Puppy ,ovvero il cucciolino 
carino che dovrete salvaguardare 
evitando accuratamente che si trasformi 
in un essere aggressivo, 
Psy Crow un vero e 
proprio folle che vi 
sfiderà in estenuanti 
gare di velocità lungo 
il buco nero più 
vicino, e molti altri 
personaggi di cui non 
voglio parlarvi per non 
rovinarvi la sorpresa. E 
proprio la gara contro Psy 
Crow trasforma il gioco in 
una corsa frenetica utilissima 
per conquistare nuovi 
| “confinua”. Infatti, raccogliendo 
almeno cinquanta palline blue 
* riuscendo a raggiungere la fine del 
tunnel prima del crudele Corvo, 
aggiungerete dei “continua” in più 
che si riveleranno utili e 
fondamentali per far proseguire il 
cammino del nostro eroe. 
Giocando a lungo ci si rende conto di 
quanto difficili possano risultare alcuni 
passaggi anche al livello più facile, e 


che il problema più 
evidente del gioco è la 
mancanza di password 
che avrebbero impedito 
di ricominciare da capo 
una volta morti. Questa 
difficoltà che può essere 
considerata da molti un 
pregio e da altri un 
difetto, aggiunge a mio 
parere un alto livello di 
sfida e, nonostante la 
‘’scocciatura iniziale”, 
stimola la tendenza a 
giocare ancora e 
ancora. Se per alcuni un 
gioco troppo facile può diventare noioso 
i e poco longevo, per altri non è così. Per 
i contro, un gioco eccessivamente difficile 
i può risultare frustrante; oppure 

i un'ottima sfida. Dipende solo da voi. 


IL PIANETA JIM 
i Oltre all'uscita di Earthworm Jim, la 
i fenomenale Shiny Entertainment ha 
i realizzato una serie di operazioni 
i commerciali collegate al loro 
i personaggio di successo. Infatti lo scorso 
i anno è stata messa in vendita, sul 
i mercato americano, una serie di 
i pupazzi che si rifanno alle avventure del 
i nostro amato vermone; 
i delle cards, fumetti, 
i adesivi e una serie di 
i cartoni animati che 
i difficilmente vedremo 
i trasmessi nel nostro 


._ capolavoro il più presto possibile! Il 
i programma richiede però Windows 

i ‘95, visto che è stato sviluppato 

i_ interamente su questo sistema come altri 
i prodotti dell'Activision. 

i_l vantaggi dell'installazione sul 

i “famigerato” Windows ‘95 ci 

i permettono di avere un favoloso 

i autoploy, 
i su hard disk in quanto il gioco è tutto su 
i CD, un utile help on line che vi aiuterà 

i nei momenti critici, e infine la possibilità 
i di aggiungere i suoni e le immagini del 


i icone e moltissime altre cose. 

i_ Per giocare si può scegliere di utilizzare 
i latastiera, configurando i tasti a proprio 
i piacimento, il mouse o un buon joystick, 
i magari un Sidewinder della Microsoft. | 
i programmatori del gioco 

i raccomandano anche l'utilizzo di un 

i gamepad; personalmente mi sono 

i. trovato bene con la tastiera ma, non 

i avendo il pad, non saprei dirvi se è 

i meglio o peggio. 

i Anche se non ho ancora avuto la 

i possibilità di giocare a Rayman, vi 


i “per me numero uno”! 


(SAR, ì 


ovvero “nessuna installazione” 


verme sul vostro Windows, cambiando 


consiglio caldamente Earthworm Jim, 


Raffaello Rusconi 


i paese. Si vocifera “INTEN Genere: Plaform 
i persino la \ ) Ì Casa: Activision 
i realizzazione di una \ 7 Sviluppatore: Kinesoft 
i sceneggiatura per un 7 
i futuro film con il 
simpatico Jim! Potere PC-CD ROM 
dei Vermi! 
Il minimo richiesto per giocare dun 
486/33 Mhz con Windows 95, 8 
UNIGIOCO DA RAM, una scheda PCI o VESA e un 
FAVOLA Cdx2. Personalmente ho testato il 
Ricpuis, © Mapei 
i abbiamo detto che la differenze 
struttura di gioco è un 
capolavoro 


d'ingegnosità, come 
dimostra l'uso che fa 
Jim del suo corpo; che 

i le animazioni sono a 

i dir poco sensazionali e 
che il sonoro tra effetti 

i e musica è veramente 

i ottimo. In più ci 

i aggiungiamo un alto 

i livello di sfida... Non 

i mi rimane altro che 

i raccomandarvi di 

* acquistare questo 


CURVA D'INTERESSE 


RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO 


ini riportate appartengono al loro legittimi propietari 


PER CYBERMANIACI _df 
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CTOSpa 
Via Piemonte, 7/F 
Zola Predosa (Bo) 
Tel.051/6167711 


Assault Rigs è "LA" esperienza cyberspaziale per grillettodipendenti. 
Un'area di combattimento computerizzato dove le leghe di campioni si danno MANUALE! 


battaglia per montagne di denaro sporco! INITAUTANO 


Hai il controllo di ZamCam Assault Rigs - la più alta concentrazione di armi del pianeta. 


PROVE SU SCHERMO 


Chi dice che la realtà è più spettacolare della 
finzione, chi ha detto, che è più espressivo il volto 
di un attore, piuttosto che che il viso sintetico di un 
gli gio geneio dal computer ? Ritorna 
nalmente Gabriel Knight: questa volta il 

beniamino della Sierra si presenta in carne 

ossa, riuscirà il nostro eroe a reggere il confronto 
con la sua precedente apparizione sintetica ? 


scalpore, visto poi il calibro 
interpreti impiegati: Tim Curry, Mar 


L a ricchezza e la 
trama di Gabriel Knight: Sins Of 


rs, riuscirono a consacrare, più i Homil e Mich 
di un anno fa , l'avventura della Sierra 


qual De 
L'impiego di attori per | 
personaggi, destarono un certo 


grafico con cui era rappresentata 
ura, sebbene fosse molto curato, 
nava troppo dallo standard 


formula del film interattivo, 
‘on cui è stato realizzato “GK2 
st Within” infatti, a alla 


ST. GEORGE'S RARE BOOKS 
pi sovRI 


se fu 


A 


Gta sg 
Miarweg Gi 
61747 dibabag - 


Una delle lettere trovate nella vostra 
borsa appartiene alla vostra 
assistente, Grace Nakimura, leggerla 
è molto importa altrimenti non 
potrete coinvolgerta nell'avventura. 


locazioni nelle quali vi dovrete muove 
questa volta appartengono alla realtà 
vi aggirerete quindi in uno spazio che 
ha poco a che spartire con i freddi 
ambienti generati al computer 

Il fatto che il gioco risieda su sei CD, 
lascia ben comprendere lo sforzo della 
Sierra per ricreare un’ ambientazione 
quantomai realistica. Quindi uno dei 
programmi più attesi dagli 
appassionati di avventure grafic! 
viene proposto in chiave 
completamente rinnovata, e subito un 
dubbio insanabile si presenta: riusc 

il seguito di Gabriel Knight a 
mantenere alta la bandiera 

illustre predecessore? 


LA STORIA: 


Gabriel 


durante la sua prima 


Ivventura si riv 


te ultime 


Qui, dal 


ditato un antico 


Gabriel ha 


Nonosi 


permai 


sua famiglia 
ed austero maniero 


so di ritira: 


Per terra nei pressi del tronco è 
rimasta un impronta di un lupo, la 
cosa strana è che è grossa quanto 
la vostra mano. 


ivare un 
e nel 
i una delle 
una 


gli di alcuni 
avvenimenti che 


Un terrifi 
renuto e quila sera 
figlia di due fattori 
al lonanatasi vi 
co, è stata 
dilaniata da una 
feroce bestia 


Una volta preparata l'argilla, dovrete 
versarla sull’impronta vicino 
all'albero. 


La polizia ritiene che il terribile delitto 
sia stato commesso da un lupo fuggito 
dallo Zoo di Monaco, ma gli abitanti del 
villaggio non sono della stessa opinione: 


per loro l’autore dell'atroce delitto è un 
lupo Mannaro. 


Gli abitanti del villaggio 

implorano Gabriel, in qual 

Shattenjanger, di aiutarli a 
risolvere la triste storia. 
Naturalmente Gabriel in virtù 
del suo retaggio di cacciatore 
di streghe, non può rifiutare la 
richiesta d'aiuto, e messosi al 
collo il suo sacro medaglione 
di famiglia, si getta a capofitto 
nel mistero. 


IL GIOCO: 

Il gioco è strutturato in maniera 

simile al primo titolo, con una 
divisione in sei capitoli differenti. 
Ogni capitolo rappresenta una 
giornata, nella quale dovrete 
risolvere un numero prestabilito 
di enigmi, terminati i quali, 
passerete alla giornata 
Successiva. 

Gli enigmi risolti, vi spingeranno 
sempre più all’interno della storia, 
aggiungendo dei tasselli al puzzle che 
compone il mistero. 

Al termine e all'inizio di ogni capitolo, 


i sarete premiati da una lunga sequenza 


cinematografica nella quale viene narrato lo 
svolgersi della vicenda. 
La scelta di suddividere l'avventura in più 
capitoli, permette di introdurre nel gioco un 
elemento che nel suo 
predecessore era coltivato 
in maniera marginale. 
Gabriel Knight questa 
volta non è l'unico 
protagonista 
dell'avventura, a tenergli 
compagnia in questo 
episodio, accorre la sua 
assistente Grace 
Nokimura. 
Gabriel Knight e Grace 
Nakimura si spartiscono il 
ruolo di protagonista 
dell'avventura, 
alternandosi di capitolo in 
capitolo. 
Ciò indubbiamente da un 
ritmo tutto particolare 
all'avventura, nella quale al 
termine di ogni episodio, si 
è costretti a ricominciare 
tutto da capo, non solo con 


dei nuovi enigmi, ma anche 


con un nuovo protagonista 
da gestire. 
Il ritmo alterato degli ruoli 
all'inzio risulta un po' 
disorientante ma, man mano che la vicenda 
prosegue ne alimenta il coinvolgimento. 
L'interfaccia del gioco rispetto al suo 


predecessore, risulta drasticamente 
semplificata, il protagonista non può 
muoversi liberamente, ma in 
corrispondenza dei “punti caldi” sullo 
schermo, si mettte in moto svolgendo le più 
svariate azioni. 

Il puntatore del mouse, quando incontra uno 
di questi punti caldi, si trasforma in un 
pugnale indicandone così l'esisten: 
Cliccando su tali zone d'infrazione, il più 
delle volte accade che l'azione viene narrata 
attraverso una scena filmata: per esempio 
cliccando sopra la propria borsa, una scena 
animata mostra il protagonista che fuga | 
nella sacca, piuttosto che, allo Zoo, 
cliccando sulla sagoma di un lupo, subito 
vedrete Gabriel tentare di avvicinavirsi. 

La modalità d'interazione con l'ambiente 
quindi più che al suo predecessore, è 
paragonabile a Phantasmagoria, dove a 


i scapito della profondità di gioco, viene data 


la precedenza all'aspetto spettacolare e 


i immediato dell'avventura. 


Quindi tutti gli avventuromani si scordino le 


i listte di verbi, e i frequenti giri negli anfratti 
i nascosti dello schermo, e armati di mouse, 
i esplorino ogni singolo centimetro della 


schermata, per vedere se il proprio 
puntatore cambia forma. 

Un'icona posta sulla destra dello schermo 
permette di accedere all'inventario, di 
esaminare gli oggetti, e di farli interagire 
con l'ambiente di gioco. 

Un interfaccia di questo tipo ai giocatori più 
esperti forse farà storcere un po' il naso, la 
mancanza di verbi e comandi che 
specifichino maggiormente l'interazione del 
protagonista, smorza non di poco la 
profondità di gioco di un'avventura. 

Gli enigmi comunque, come accade spesso 
nelle avventure targate Sierra, non sono 
affatto semplici, e già alle prime battute, 
avrete modo di spremervi le meningi. 
Grande attenzione invecie è stata concessa 
ai dialoghi, questi si rivelano ben presto 
estremamente importanti per la risoluzione 
di molti enigmi. 

Per ogni personaggio con cui si ha a che 
fare, viene visualizzata una lista di 
argomenti di cui parlare, schematizzando si 
può dire che la lista è divisa in due sezioni 
differenti. 

La prima sezione riguarda gli argomenti di 
cui è possibile conversare con tutti, mentre 
nella seconda, vengono affrontati argomenti 
più specifici riguardanti il personaggio con 
cui si sta parlando. 

La presenza del registratorino, presente 
anche nel primo episodio, risulta quanto 
mai fondamentale. 

Ogni conversazione viene accuratamente 
registrata, in modo tale da potersi 
riascoltare i dialoghi a casa con tutta 


i tranquillità, data l'importanza nell'avventura 


dell'interazione con gli altri 
personaggi, ciò risulta ben presto un 
vantaggio non da poco. 

Sebbene l'interfaccia sia molto 
semplificata la trama e gli enigmi 
architettati da Jane Jansen, non son 
affatto superficiali, non è per nulla 
semplice penetrare la rigida scorza 
dell'inizio del gioco, e non pochi 
enigmi sono piuttosto diffcili, sebbene il 
numero delle azioni possibili è 
comunque limitato. 


IL FILM: 


Visto che si parla di film interattivo, 

sono d'obbligo due parole riguardo 
alla regia e alla recitazione. 
Naturalmente ci si rende conto fin da 
subito che la qualità generale, non 

può competere con una qualsiasi 
produzione cinematografica, in fondo 
si sta parlando di un gioco 

elettronico. Ma in un awentura 

grafica, uno dei parametri 
fondamentali di valutazione, è 
sicuramente la qualità dell'atmosfera 
che il gioco riesce a creare 

La capacità di non far demordere il 
giocatore di fronte ad una difficoltà, 
per esempio un enigma che non si 
riesce a risolvere, è data anche dal grado 
in cui la trama e lo spessore 
dell'ambientazione sono resi, 

Purtroppo la pessima regia, non riesce 
ad entusiasmare il giocatore, a farlo 
stare incollato allo schermo nella 
trepidante attesa di ciò che accadrà, 

e questo indubbiamente manifesta 

un grosso limite del gioco 

Analogo discorso va fatto per 
l’interpretazione dei personaggi, la 
qualità della recitazione va dal 
decente di alcuni comprimari, come il 
cattivo di turno, al francamente scarso 
dei due protagonisti, che non ci fanno 
proprio una bella figura, paragonati 
alle illustri voci del primo episodio. 

Altro capitolo estremamente dolente è la 
pessima scelta della Sierra di non 
softotitolare il parlato, neanche in 
inglese. Una scelta del genere 
compromette seriamente l’acceso di 
questo gioco a tutti coloro che non siano 
degli esperti anglofoni, anche perché la 
maggior parte degli attori sono tedeschi 
che parlano inglese, immaginatevi la 
confusione ! Certamente, lo sforzo 
veramente monumentale della Sierra 
non va preso sotto gamba, la possiblità 
di esplorare luoghi realmente esistenti 
apre nuove frontiere al divertimento 
elettronico. Pensate ad un avventura 
ambientata a Roma, dove il protagonista 


Ora avete il calco 
dell’orma, basta 
aspettare pochi minuti 
e poi potrete metterlo 
nell'inventario. 


può liberamente 
aggirorsi per le vie 
della capitale, non 
sarebbe male 
poter cliccare sul 
Colosseo 
aspettandosi un 
‘esauriente 
descrizione 
dell'edificio, 
piuttosto che 
farsi una 
passeggiatina in 
Ppiazzadi 
Spagna 
Ollre a tale aspetto 
efsremamente 
interessante, Gabriek 
Knight 2 gode di una 
trama complessa e 
affascinante, che, 
malgrado le mancanze 
del gioco, non mancherà 
di tenervi impegnati per 
lungo tempo. 


Francesco Pepe 


CURVA D'INTERESSE 


Torna alla grande la 


Infogrames sugli 
schermi dei nostri PC =; 
con il primo capitolo @g. 
di una nuova trilogi 
avventurosa. Niente 
temi horror in questa 
nuova serie, ma una 


interessante e 


stimolante novità: 


questa volta si 


viaggia nel tempo. 


[[0} 


lamo a 

venerdì, l'ultimo 

giorno utile per la 

iusura di K. “Be 

ewiva, finalmente 
riusciti a chiudere in 
tempo... yuppiee!” 
Quando il campanello. 
ding dong! 
Buongiorno, vi ho testé 
portato il CD della 


Infogrames con la versiagi@® 
definitiva di Timegate sall'© 
Templari, il primo capitole' 
nuova saga avventurosa € 
riprende gli schemi di visti) 
nella serie di Alone in tfie DarkVifal 
interessa?”. Il caporedalfbre:s 
il grafico boccheggia, ialfo:gi 
l'acquolina in bocca! 8 
Installato sul compdter sé@pro che la 
storia non è più ambientata 
nell'universo terrificante pèrtoritol 
dalla fantasia di H. P. LoWiécraftà ll 
questa valta vavrò ghe. fare conda. 
lunga baffagliàfa f&forze del béhe! 
e quelle del male the.Stcembattei 
attraverso i secoli, in tempi eluoghi 
molto diversi tra loro. E per riuséirea 


= 
È 


da 
PROVE SU SCHERMO _. 


agg 


SE 


vincere 
dovremo viaggiare nel tempo e 
scoprire i misteri racchiusi tra le 
pieghe più nascoste della storia 


LA GERUSALEMME 
LIBERATA su__ 
l'ottima introduzione®animata di 
Timegate, più che chiarire come 
stanno le cose, prepàra ikferreno 
allo sviluppo della vii 
scoprirà pocoralla véltage ché si 
comporrà in un quadro d'insieme di 
grande efficagia sole procedendo 
approfonditarerfunel gioco! 
Nel filmato si Seguetlo scontro. 
all'ultimo sangue tra due'cavalieri* 
medioevali in.lotta l'uno per 
eliminare, l’altro per proteggere, un 
certo William Tibbs; dopo uno 
stacco molto drammatico eccoci 
trasportati al presente, nella camera 
di un giovane ragazzo (guarda:càso 
Iproprio William Tibbs) al cufinterriò 
\aterializza un cavaliere nero 
delle intenzioni melto minacciose 
Riustendo ad efiminarlo in 
imEnto William recupera uno 
Echio magico che gfilimostra la 
isv@rragazza in dutgne, rapita da 
inuldsdi figuro sghignazzante 
Chelinvita il ragazzo a fiecarsi 
imiiseo di stoffa medioevale 
*Syper riuscilfe a ritrov&flta; 
Ne qui cominciano lei 
nostre 


‘avventure nef 

panni del misterioso 

giovane Tibbs. Da quanto detto si 
capisce come all'inizio si ricavino 


solo poche 
informazioni 
frammentarie in 
grado di dare molti indizi 
suggestivi, ma ben poche certezze 
riguardo a quanto stia effettivamente 
succedendo; solo procedendo 
nell'avventura riusciremo a 
ricomporre l'intricato mosaico. 
Fin dall'inizio della nostra 
esplorazigne avremo a che fare con 
i miste? del periodo medioevale 
relativi all'asdesa e alla caduta dei 
Templari, un @rdine geligioso di 


inmonaci-cavalieri 
ofiginariamente concepito per 
pÌ lere la via dei 
pellegrini, per la Città Pi 
Santa. GOhsilpassare ' 
degli anni; però? loro 
crescente! 


regnanti, e alla fine il re di Francia 
smantellò l'Ordine, eliminandone i 
vertici in un lago di sangue, con la 
scusa di presunti legami tra i 
Templari e la crescente diffusione di 
riti di magia nera satanica. 


Giocando scopriremo ben presto che 
dietro alla facciata che la storia ci ha 


proposto in merito a questa vicenda 
si nascondono invece ben altre 
verità; verità in cui ci ritroveremo 
coinvolti personalmente quando un 
potente incantesimo ci riporterà nel 


passato ad indossare"’panni di ino 
degli ultimi cavalieri terplari 


superstiti al termine dell'inquisizione. 


Timegate sfrutta il motore rivetluto e 
corretto che avevamo già visto 
all'opera nella trilogia diAlone in 
the Dark, quindi potete già 
immaginarvi ampiamente il tipo di 
giocabilità che il titolo infagrames 
può offriret Si.trattaidi giocare 
un'avventura aréaldle; don.il vostro 
personaggio rappresentttò.da 
poligoni animati che si muove per le 
varie létazioni realizzate in graficà 
statica, e seguito da una serie di 
telecamere diverse, che riprendono 
l’azione in maniera estremamente 
cinematografica. Per le varie stanze 
in cui vi mloverete avrete modo di 
raccogliere diversi oggetti, non tutti 
utili, di cuirdovrete scoprire l'utilizzo 
più adeguato per riuscire a 
districarvi dai guai in cui verrete 
coinvolti; e quando il cervello non 
sarà sufficiente per proseguire vi 
capiterà anche di dover menare le 
mani. Per cui affronterete più di un 
combattimento in tempo reale contro 
altri cavalieri, in furiosi duelli a colpi 
di spada (se l'avete trovata) dove 
saper parare e affondare i colpi 
diventa fondamentale per riuscire a 
sopravvivere. Il tutto per arrivare a 


potere non si attirò la simpatia dei 


raccogliere informazioni su quanto 
vi è successo e su cosa ancora 
dovete portare a termine per poter 
tornare indenni al vostro tempo, 
abbandonando un medioevo 
piuttosto scomodo 

Il pregio maggiore di questo tipo di 
avventure dinamiche è naturalmente 
il coinvolgimento totale che sono in 
grado di suscitare, immergendo 
pienamente chiîîgioca nel mondo 
virtuale che viene sinfulato; in questo 
Timegate è particolarmente efficace, 
grazie soprattutto ad ynai 
realizzazione globale 
decisamente buona e 
ad una trama 
eccellente che si 
stiluppa poco alla volta 
“catturando” alla 
grande. Rispetto ad 
Alone in the Dark 
l'atmosfera che si 
respira non è più così 
elettrica ed inquietante, 
con un possibile 
pericolo mortale 
nascosto dietro"ad ogni 
angolo, ma è più 
meditativa e caricardi 


mistero, con continue 
sorprese pronte a stupire 
celate in ogni stanza. 
Naturalmentè lazione non 
manca, ed è ottimamente 
miscelata con la risoluzione 
degli enigmi che dovrete 
risolvere per poter procedere 
(in questo ricorda molto il 
primo Alone in the Dark); 
inoltre, a seconda dei vostri 
gusti, potrete impostare la 
difficoltà dei combattimenti 
per adattarla alle vostre 
capacità, ottenendo in 
questo modo un gioco più 
riflessivo o più di azione. 
L'interfaccia di controllo non = 


ALICI ILARIA RAR 


si discosta molto da quella dei 
precedenti titoli Infogrames, anche se 
è stata resa aficora più immediata 
(per esempio adesso tenendo 
premutosShift si farà coftere il 
proprio personaggio); per la 
géstione degli:oggetti e delle azioni 
disponibili è presente un appositò 
‘sottomenù da cui è possibile 
impostare tutto ciò che 
vogliamo far fare al 
nostro personaggio. 


La trama e la 
giocabilità di Timegate 
sono di altissimo livello, 
le certamente anche la 
realizzazione tecnica 
del programma non è 
da mentò, 
Graficamente ilgioco è 
stato sviluppato in 
bassa risoluzione, ma 
con una grande 
Gttenzione per gli effetti 
applicati.gi poligoni che a 
comp$ngondigli elementi animati: 

mentre le sthermat@tatiche (ben 

fatte) sono in grafica bifmey.i 

poligoni dèi Personaggi! e degli Ù 
ofgetti.utilizzabili sono texturizzati e 
sfumati pet fornire maggior 

definizione e miglior realismo. Molto 


4 SE F 


belli 

sonopafigli effetti di lice ed'ombra 

che denfia maggiore profondità agli 

seBhari in dui ci si muove: passando 

daluna zonapiù illuminata ad una 

iù sedra vedremo le ombre ricoprire 
figure e i colòri diventerà più cupi 
eliminando la sensazione di piattezza 
chela Voltefdanndi gli scenari bitmag* 
quandajuna figura poligonale sPsa 
muovesal loro ic 

assicurata». * 


dai cambi di inquadratura 
dell'azione fa il resto, rendendo 
molto dinamico l'aspetto complessivo 
del gioco; peccato per lasfiancanza 
dell'alta risoluzione.fsarebbe stata 
favolosa) e persaltuni bug che non 
fanné*tappresentare.cofrettamente la 
sovrapposizione del personaggio 
sugli oggetti dello sfondò in alcune 
rarg'occgsioni. Si tratta comunfue di 
"Hifetti marginali, pèrfettàmente 
sopportabili se raffrontati gll'ottima 
giocabilità di Timegate: 


°° llinterbzione —> 
con il gioco 
è semplicissima 
e garantisce 
immediatezza 
e grande 
\, coinvolgimento A 


Per quanto riguarda l’audiondel 
programma bisogna fare tànto dî 
«appello alla Infogrames. Le musiche 
e gli'èffeiti. sonori 
SONO tuttiz 
digitalizzati con 
grande maestria; 
e contribuiscono 
sempre nel 
migliore dei:modi 
ad accompà- 
gnare lossvolgersi 
del gioco e a 
ergare l'atmosfer: 
a più giusta 
Indlire tutt 
i dialoghi 
sono stati 
interamente 
doppiatisih 
italiano Bo attati 
professionisti, 
con Un Fisultato 
di eccellente 
qualità e 
naturalezza 
Buona tecnica 
ottima storia 


e giocabilità eccellente sono tutti 
ingredienti che contribuiscono a 
creare un grande gioco, e Timegate 
sicuramente è un titolo destinato a 
riscuotere un notevole successo, dal 
momento che gode di tutte le qualità 


appena citate. Proguratevelo 
assolutamente: è una bellissima 
esperienza che merita di essere 
provata almeno per una volta. 
Altrimenti non avremmo messo 
Timegate in copertina. 

Antonio Perna 


PC CD-ROM 


» 
z 


1. Appena entrati andate 
nella stanza a destra dove 
troverete le cuffie stereo 
appoggiate su di una 
vetrinetta. Tornate poi nel 
salone d’ingresso e andate 
nella stanza a sinistra. 


3. Prendete la catapulta in 
miniatura e il CD ROM appoggiati 
sul bancone, poi avvicinatevi ad 
‘esaminare il computer; in questo 
modo infilerete la spina e 
accenderete il terminale. Ora 
utilizzate il CD e potrete vedere 
un interessante filmato sulla 
storia dei Templari. Aprite la porta chiusa (non 
quella a vetri) ed entrate nell’ufficio del direttore. 


5. Tornate verso l’ingresso, e 
strisci iccanto al mobile 
centrale per evitare i laser di 
rilevamento; quando arrivate 
vicino all'uscita accostatevi al 
sarcofago in terra a sinistra e 
uscite dalla stanza 
rasentandolo. Mi raccomando, 
muovetevi con cautela. 


— RIO PINI... 


7. Portatevi davanti al quadro 
comandi nell’atrio, apritelo con 
la chiave del direttore e usate 
l’estintore per disattivare il 
sistema di allarme ad 
infrarossi. Avrete così accesso 
ad una nuova del museo. 


9. Mettete la catapulta in terra e 

guidatela lentamente nella stanza 
accanto; facendola avanzare sulla 
destra otterrete una comoda vista 
dall’alto grazie alla quale guidare il 
vostro mezzo radiocomandato fino. 
davanti al tasto dell’allarme. Ora 
sparate un colpo e disattiverete il 
sistema di sicurezza. 


11. Verrete così 
catturati e buttati 
nel pozzo, ma una 
potente forza 

magica vi riporterà 
ri 


2. Qui recatevi ad L 
osservare il quadro 

sul fondo e prendete 
spada e scudo 
dall’armatura in 
fondo a destra. 


4. Appena entrerete nella 
stanza gli altoparlanti 
segnaleranno la chiusura 
del museo; voi naturalmente 
non aspettavate che questo 
per poter girare indisturbati. 
Per ora recatevi dietro la 
scrivania ed esaminate i 
due cassetti ai lati della 

sedia: ne otterrete una 
chiave, una tessera 
magnetica e un interessante giornale.biglietteria. 


Il 

La 

6. Una volta fuori prendete 
il cacciavite dalla cassetta 
degli operai ed usatelo per 
aprire la porta a desti 
Entrate nella stanza e 
‘andate in fondo a sinistra 
a raccogliere tintore 
(non quello ad acqua bene 
in vista). 


8. Mano alla spada, ed 
affrontate un cavaliere nero. 
Eliminatelo, e occhio ai raggi 
infrarossi; poi usate la tessera 


10. Potrete uscire nel giardino, 
liberatevi dell’altro cavaliere 
nero che vi comparirà davanti. è 
Fate il giro del chiostro fino a 
quando non vi imbatterete in 

due loschi figuri che vi 
metteranno al tappeto... 


12. ...e vi spedirà 
indietro nel 
tempo nei panni 
di un cavaliere 
Templare. Buona 
fortuna. 


a A e 
gfunazioni PROVE su SCHERMO 


acciose astronavi 

lelle m d 

nica sj 
asione naturalme 


Mi "| 
Se da sempre siete affascinati dalle in i Tesine salisrionstea 
apocalittiche atmosfere dei film di - 
fantascienza anni 50, se avette già terminato | 
tutti gli episodi di UFO Enemy Unknow, e vi è 


rimasta la voglia di polverizzare qualche 
lieno: forse Shockwave Assault potrebbe 
re al caso vostro. 


| N 
la missione, 
della vostra 


inave 


stanno più ch i che i laser, non 


contr 
Qua è 


stazioni 


la totale 


La configurazione minima per 
giocare consiste in un 486 
DX2 a 66MHz con 8 Mb, una 
SVGA, e un lettore CD a 
doppia velocità. Per ottenere 
delle prestazioni medie è 
comunque consigliabile il 
vuta alla : si Pentium. Il gioc funziona 


ione del od = solamente sotto Windows 95, | (a mi | 
4 î a rr RR 
FK IL 


pping, e risulta 
te fluida. 


I 


e le schede sonore utilizzate 
son quelle supportate dal 
sistema operativo. 


Francesco Pepe 


ir. 


mmaginate di essere rimasti 

lontani dalla vostra città per molto, 
molto tempo... Immaginate che 
dopo il vostro ritorno riusciate ad 
uscire con la vostra ragazza dei 
tempi del liceo e che, dopo che vi 
siete lasciati, questa venga 
barbaramente assassinata. Voi siete 
l'ultima persone che ha avuto la 
fortuna di vederla viva, ma non 


solo, i vostri ricorrenti incubi vi 
avvertono che una forza maligna 
si sta risvegliando in città e che in 

qualche modo è collegata con 
l'omicidio della vostra vecchia 


VE SU SCHERMO 


amica. TOC, TOC, sentite bussare 
alla porta della vostra camera, 
appena un 
minuto dopo 
che vi siete 
alzati dal 
calduccio del 
vostro letto e 
che vi siete 
resi conto del mal di 
testa che accompagna la sbornia 
che vi siete presi ieri sera, dopo che 
Rita, la vostra amica, vi ha mollato 
dopo una discussione... E' lo 
sceriffo che con fare più o meno 
gentile e distaccato, vi fa un sacco 
di domande per vedere in che modo 
possiate essere coinvolti 
nell’omicidio della ragazza. Voi non 
riuscite a connettere molto bene ed 
anzi sentite crescere in voi il 
bisogno di andare dal vostro 
analista di fiducia, per vedere di far 
passare questo mal di testa 
maledetto che, sbornia o non 
sbornia, vi sta affliggendo fin da 
quando avete iniziato ad avere 
quegli incubi sul Mondo Oscuro e 
sugli Antichi. Ok, questa è la 
situazione generale: 
voi siete mezzi 
malati; tutti, 
compresa vostra 
madre, ritengono 
che abbiate 
qualche problema 
mentale; la vostra 
amica del cuore è 
morta in 
circostanze 
misteriose; voi 
non vi ricordate 
nulla della sera 
passata e, dulcis 
in fundo, lo 
sceriffo vi ritiene 


colpevole 


« dell'omicidio 
$ evista per 
scatenare 
addosso la 
terribile FBI 
Non male vero? 
Come riuscirete ad 
uscire da questa intricatissima 
situazione non è dato saperlo, 
tocca a voi trovare il modo di 
avvertire la popolazione della città 
del rischio che corre, ora che gli 
Antichi si stanno risvegliando. Ma 


quel che è peggio, è che nel 

vostro tentativo di far capire agli 
stolti concittadini qual'è la verità che 
si nasconde dietro all'omicidio di 
Rita ed a quello di un altro paesano 
avvenuto solo poche settimane 
prima, dovrete anche riuscire a 
discolparvi di fronte allo sceriffo ed 
alla FBI dall'accusa di omicidio che 
pende sopra alla vostra malandata 
testa. Questo quindi è Darkseed II, 
un adventure contemporaneo 
particolarmente intricato ed 
affascinante, dato che - Antichi a 
parte - potrebbe essere una 
situazione più che vera anche nella 
ita comune. Oltre all'ottima 
ragnatela di misteri che siete 
chiamati a risolvere, tutto il gioco è 


permeato da un'atmosfera surreale 
quasi palpabile. La tensione della 
situazione in cui vi trovate ed il 


sentimento di impotenza che vi 
pervade, nella consapevolezza 

di non avere indizi e di 

rischiare il carcere per un 

delitto che - credete - di non 

aver commesso, perdura lungo 
tutto il gioco. Anche la veste 
grafica gioca un ruolo 
fondamentale nella costruzione e 
nel mantenimento dell'atmosfera 
tetra di ci sopra: la mano di Mr. 
H.R. Giger - avete presente 
Aliens? - si vede come fosse un 
marchio di fabbrica. Nonostante 
il gioco si svolga (soprattutto nella 
sua prima parte) praticamente 
sempre all'aperto, tra le vie di una 
normalissima cittadina americana, il 


connubio tra dialoghi, musica e 
grafica determina 
un’immedesimazione quasi totale 
nell'avventura da parte del 
giocatore. In questo senso Darkseed 
Il può senza dubbio essere 
considerato uno degli adventure 
meglio riusciti degli ultimi tempi. Dal 
punto di vista tecnico e 


SB quindi per quanto concerne il 
I discorsodellagiocabilitàe 
dell'interfaccia a 
disposizione, bisogna 
registrare una interessante 
novità. Generalmente, 
infatti, siamo abituati ad 
agire con un cursore che ci 
indica genericamente la 
direzione che dobbiamo 
seguire, mentre le opzioni 
di conversazione e di 
interiezione con gli oggetti 
avvengono tramite il solito 
click in corrispondenza della 
magica parola ‘Take’, ‘Speak', 
‘Go’, eccetera. In Darkseed II, tutto 
questo non esiste più. La possibilità 
di agire sui due pulsanti del mouse 


consente di variare 
la finalità del nostro cursore, 
sostituendo così i classici comandi 
che abbiamo visto prima. Nel 
dettaglio, il pulsante destro del 
mouse serve proprio a cambiare 
anche graficamente il cursore, 
facendogli assumere la forma di un 
punto interrogativo, o 
di un punto 
esclamativo, di una 
manina normale o 
con un dito puntato, 
a seconda della 
finalità dell'oggetto 
che si trova ad 
indicare. Questa 
caratteristica di 
comando semplifica 
notevolmente il 
gioco e diminuisce 
le possibilità di 
distrazione. Veste 


grafica, 
storia appassionate ed ottima 
giocabilità fanno di 
Darkseed Il uno degli 
adventure più riusciti 
degli ultimi tempi, 
che non mancherà 
di coinvolgervi 
anima e corpo con il 
suo mix di giallo ed 
horror. 
Daniele Falzone 


Darkseed Il gira su di un 
PC 100% IBM compatibile, 
486 DX/33 di microproces- 
sore. Il sistema richiesto è 
MS-DOS 5.0 o seguente, 
Windows 3.1, con 8 mega 
di RAM, scheda video 
SVGA e scheda audio 
Windows compatibile. 


iailu 


GREAT NAVAL 


La SSI ci porta 
ancora una volta 
a bordo delle più 
famose navi da 
guerra della 
seconda guerra 
mondiale; questa 


volta i teatri bellici 
che ci vi 


a SS si è sempre 
[iso nella creazione 

di evoluti programmi di 
simulazione bellica, 
guadagnandosi, soprattutto 
negli Stati Uniti, una stima 
molto sentita presso il 
pubblico degli appassionati 
La saga di Great Naval 
Battles ha preso il via circa 


n ranno tre anni fa, proponendo la 
protagon ISti ricostruzione dei conflitti tra 

î le grandi navi da guerra 
sa ranno I mar durante la seconda guerra 
Mediterraneo mondiale, sui mari di tutto il 


mondo; ogni precedente 

capitolo ha contribuito a 

simulare un particolare 
periodo storico in uno dei teatri più 
famosi: dalla guerra nell'Atlantico nei 
primi anni del conflitto mondiale, a 
quella nel Pacifico fino alla 
campagna di Guadalcanal nel 1943. 


e il Baltico. 


LO SCENARIO STORICO 
Great Naval Battles 4 - Burning Steel, 
riprende ed espande il tema del 
primo gioco della serie, coprendo lo 
svolgersi delle operazioni belliche su 
tulto il teatro europeo (Oceano 
Atlantico, Mar Mediterraneo e Mar 


Baltico) negli anni dal 1939 
al 1942. Pertanto sono 
presenti scenari che vedono 
impegnate le flotte di ben 
cinque nazioni: Inghilterra, 
Germania, Francia, Russia 
e (per la prima volta!) Italia 
La struttura di Great Naval 
Battles è rimasta 
fondamentalmente 
immutata nelle sue linee 
principali: il vostro compito 
sarà quello di affrontare 
uno scenario prendendo il 
comando di una flotta a vostra scelta 
per portare a termine le direttive che 
il comando vi impone di volta in 
volta; naturalmente, a seconda della 
bandiera sotto cui sceglierete di 
combattere, avrete scopi e metodi 
completamente differenti. | tedeschi 
ad esempio hanno come primo scopo 
quello di distruggere le flotte di 
mercantili che riforniscono 
l'Inghilterra o il fronte russo, cercando 
di eludere le navi da guerra alleate; 
gli inglesi invece dovranno cercare di 
stanare le navi dell'asse per 
impegnarle in combattimento e 
impedire loro di danneggiare il flusso 
dei rinforzi. Come ci si aspetta in 
ogni programma della SSI, la fedeltà 
con cui sono ricostruiti gli scenari 
storici è assoluta, e garantisce un 
totale realismo di simulazione; è 
possibile comunque cambiare i 
parametri di ogni scenario per 
provare nuove situazioni diverse da 
quelle storiche, così come è possibile 
impostare scenari casuali 0 costruire 
campagne inedite grazie ad un 


BATTLES voL.iV 


potente 
Editor che aumenta enormemente la 
longevità del programma. 


SALPATE LE ANCORE 

Come nei precedenti capitoli della 
serie, anche in Great Naval Battles 4 
il controllo dell’azione avviene a 
bordo delle navi coinvolte in ogni 
azione; da qui è possibile governare 
le operazioni della propria flotta o 
anche di una singola unità, per poi 
eventualmente passare a dirigere i 
diversi settori operativi di ogni nave. 
Così si potrà direttamente prendere il 
controllo delle operazioni di fuoco 
durante uno scontro spostandosi alla 
centrale di tiro o a quella dei siluri, 
oppure si potranno impostare le 
operazioni da far compiere agli 
aerei. Per quanto il gioco si occupi 
principalmente della gestione del 
comportamento della propria flotta, 
seguita su di una mappa strategica, 
può capitare non di rado di dover 
intervenire direttamente a modificare 
l'operato del computer. Cuore del 


SI facile trovarsi confusi, 


gioco è naturalmente la simulazione 
delle battaglie; il giocatore può 
decidere di seguirle in tempo reale o 
regolando lo scorrere dei minuti, 
opzione utile nel caso si debbano 
impartire ordini ad una flotta 
particolarmente numerosa. 
L'interfaccia di controllo è interamente 
a finestre, particolarmente comoda 
ed intuitiva, e permette di lasciar 
governare al computer gli aspetti 
della simulazione di cui non volete 
curarvi, permettendo di concentrare 
la vostra attenzione sugli aspetti di 
maggiore urgenza. Selezionando 
una nave sarà poi possibile 
visualizzare direttamente ciò che si 
vede da bordo, ottenendo una 
rappresentazione animata degli 
scontri a fuoco, vissuti quasi in prima 
persona. Durante le 

prime partite sarà 


fi data la gran quantità 
di navi e aerei che si 
muovono e 
interagiscono 
contemporaneamente; 
comunque la 
possibilità di fermare 
la simulazione e di 
controllare 
landamento della 
partita “a bocce 
ferme” permette 
sempre di riprendere 
la padronanza su 
quanto accade, e 
conferisce ancora maggior realismo 
alla simulazione. Resta in ogni caso 
da tenere presente che Great Naval 
Battles, nonostante la sua grafica 
ricercata e la cura per l'azione in 
tempo reale, non è un gioco di 
combattimento semplice e diretto (alla 
Command & Conquer), ma si rivolge 


ad un pubblico di appassionati 
della simulazione strategica, con 
tutto ciò che da questo ne deriva. 
La grafica del gioco è in alta 
risoluzione, pulita e precisa nella 
raffigurazione dei mezzi che 
prendono parte alla battaglia, 
mentre una musica molto 
evocativa (suonata direttamente 
dalla traccia audio del CD) 
contribuisce a creare atmosfera 
durante il gioco. È inoltre presente un 
completo database di tutte le navi e 
degli aerei protagonisti degli scenari 
simulati; purtroppo il manuale non 
riporta invece molte notizie di 
carattere storico o tecnico, cosa che 
sarebbe stata sicuramente molto 
gradita. Sostanzialmente quindi 
Great Naval Battles 4 è un buon 
prodotto, rivolto 
ad un settore di 


Grazie al pubblico piuttosto 
Random Battle 
Generator è 
possibile ricreare 
una situazione — sfidalunghissimo, 
tattica diversa 
ad ogni nuova 
partita giocata 


preciso ed 
individuato, ma 
completo ed 
accattivante, in 
grado di 


garantire una 


grazie alla sua 
ampia possibilità 
di configurazio- 
ne, all'imposta» 
zione random 
delle forze in 
gioco in ogni 
scenario e 


: all’Editor di missioni. Resta comunque 
i un programma piuttosto simile ai suoi 
i predecessori, anche se cambiano le 

i ambientazioni dei vari scenari, se 

i. vengono coinvolti nel gioco mezzi 

i mai simulati prima (come la flotta 

i navale italiana, quella francese e 

i quella russa), e anche se sono state 


fatte 

diverse migliorie tecniche qua e là. Se 
avete già acquistato uno dei 
precedenti Great Naval Battles, vi 
erano piaciuti, e ora siete alla ricerca 
di nuovi teatri di guerra in cui 
cimentarvi, allora 

avete trovato il 

vostro titolo; 

altrimenti dategli 

un'occhiata 

prima di 

decidere. 

Se non vi 

piacciono le 

simulazioni di 

guerra 

strategiche... 

lasciate 

perdere. 

Antonio Perna 


SImEana 


Simulatore strategico 
Casa: Mindscape 
sn Sviluppatore: SSI 


LL I 
PC-CD ROM 
Per giocare a Great Naval 
Battles 4 è sufficiente 
avere un 486; servono 
inoltre 8 Mega di RAM, 
una scheda video SVGA, 
un mouse e un CD ROM 
anche a singola velocità. 
Per il sonoro sono 
supportate le schede 
Sound Blaster e 
compatibili. 


Rene, 
vi 


UU) 
dI 
' 


siii 


CURVA D'INTERESSE 


Computer One ...0 il togno diventa realta! 
Via Vela, 12/2 - Bologna - Aperto Tutti i giorni escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 
Vendite per Comispondenza Tel. 051- 343504 


sola Pie 95.000 


nd | Qormala1 Gran Pri 2 se Cd Rom 
+ Si preggodi listino Lire 95.000 


er -—.. del 


Cosa cipolla Eolelo:rrna9?? 059 - MIC 


Bologna - £ Jutti è io falle 9:00 alle 


Vendi pe Vida Tel. ( 051 - 343504 


La scheda game ssionale pro») 
dotta dallo. T TRHUSTMASTER ideale 
per un perfetto funzionamento. di 
tutti î joystick prrofazzionalli 
Particolarmente 


le funzioni già È ne molto veloci (dal i Abe in sul gra gra» 
, pre-programma- zie anche al comodo potenziometro 
te di oltre 20) = 
i (Doom 2, Subwar 2050, 1942 PAW, N 
soa ecc.) inoltre grazie ai suoi molteplici 
facilissima programmazione di funzioni 


egge. PREZZI IVA COMPRE- 


Un incredibile accessorio chel 


permette un'immer. 


‘program: È cato i 

mazione, si consiglia l'uso della peu completa nella realta! vi ne molto valori {dal 486 

me dedicata. Ideale l’in- D tuale. Caratterizzato do 2 DX2 66 in poi) in quanto 
ferfacciamento con il Mark 2 È [gl display stereoscopici con 
Weapon Control System. A isoluzione di 789x 230 


* l'uno e 181.470 pixels!! a 
Comprende il gioco F14 Fleet| aree a di 


sn — 7 interfaccia da installare nel 
PC, tutti i cavi necessari per 
il collegamento, cuffie stereo incorporate nel casco con 
emissione Hi-Fi, microfono incorporato per la com 
zione nell'opzione multiplayer, regolazioni anche si 
di messa a fuoco per uso sia con che senza occhiali. La 
Iconfezione contiene inoltre un CDRom con le versioni pre- 
release di: Heretic, Zephyr, Darker, Quarantine, Descent, 


Magic Carpet. 


Una stupenda confezione che 
tick Professionale della THRUST- de il nuovo Joystic! 
STER funziona dì complemento professionale della Gravis: 
al F16 Flight Control System, = =."'PHOENIX FLIGHT AND WEA- 
aggiungendo il massimo del con- 
Bi trollo den Lug porgo 


del tuo a La confezione comprend 
DESCENT bellissimo arcade stile , 


n eo FLCS. si consì- Il Joypad più venduto in assolu- 
il pre Hi RX 


è ai 
pate per Radar ed Antenna, tri 


di complemento Ha F16 în joystick. 
Flight Pontrol System, a sone dì calibra 


aggiungendo il controllo) 


esenguendole con la sem 
La pressione di un tasto. 
apposito) interfacciato alla tastiera 
O Rave de dico modo da consentirne il funzio- al Sali di 
ì consigli faure della scheda game dedicata. name ì TI Dalla THRUSTMA. 
joystick. STER la fedele 
tratta del modello pi econo» i delli 
della NARUSTRA STER pur| 
RISE 


ft. 277-000] » 
ile con la 


PE pace del dei sinuialen di compaia Flight 
Falcon 


| Computer One ...c il sogno diventa realta’ 


Via A 1212 - Pelogna {spe lo Tali i gioni Ac dude domenica dalle 9:00 alle 19:30 


Vendite per Comiinondenza Tel. 05Î - 343504 


sa BATTLES IN TIME lx 2 POLICE QUEST 5: SWAT TWENIY 20 WARGAME CLASSICS 
ei patti Il primo gioco rivoluzionario che <Dalla Sierra questa stu avven: 22:35 88288 La più bella raccolta di Wargames 

Sposa perfettamente le componenti e rare su ben 4 CD Su >, fS, contenente: D-DAY: THE BEGIN- 
© Y STRATEGIA ED AZIONE. Il tma del impersonerao i favolosi A i NING OF THE END, CONQUEST OF 


ì J MET al di polizia Speciale degli 
gioco è ovviamente la guerra ed è _ Stati Uniti © sarai impegnato in JAPAN, GLOBAL DOMINATION, 
3 mbigntoto 1a) pariedi diftenalit olosissime contro i terro- APT: WHEN TWO WORLDS WAR, DECI- 
dalla preistoria al futuro. Gli obietti- À ti quenze filmate e sonoro 7 IF.2z2! SIVE BATTLES OF THE AMERICAN 


mato. Hi acrompog a rtoRa CIVIL WAR VOL 1, VOL 2 e VOL 3, 


«ge. PREZZI IVA COMPRE: 


Vendita per corrispondenza ai sensi di Le, 
= 


vi potranno essere raggiunti sola» ig 
7 mente con un ottimo mix di strategia ed azione. per decine di missioni entusiasmanti. R.H. 
Grafica in 3D e possibilità di gioco via modem. R.H. ‘486+8MB GOLD OF THE AMERICAS, REACH FOR THE STARS, 
486+4MB PC CDROM 109.000 WARLORDS BATTLEFRONT, BATTLES OF NAPOLEON, 
S PC CDROM 85.000 " s INDY CAR RACING | CARRIER STRIKE, WESTERN FRONT, SWORD OF 
i maToNE ULTIMATE GAMES Brano dei migliori simulatori di guida. ARAGON, PACIFIC WAR, WAR IN RUSSIA, WARGA- 
i lo COLLECTION 2 st Campionato Indy americano, 8 cir- ME SET 2: TANKS, CLASH OF STEEL, CONFLICT 
$ Compilati «STAR E cuiti super dettagliati con possibili- 
Als ‘ompilation contenente: - * dì iloti ed MIDDLE EAST, CONFLICT KOREA, PANZER GENERAL. 
DI die e e°  CRUSADER, RENEGADE, GREAT " ta' di scelta tra oltre 30 piloti 
1) (NAVALS BATTLE 3, JAMMIT, "°° automobili e possibilita' di interven- R.H. 386DX + 4MB 
: le 0 ce HELL PANZER GENERAL. * mom om om _m losulle caratteristiche di ogni singo- PC CDROM 87.000 
0 a SE RETEDROM FOOT te So RM: SBODXAMB: i , PINBALL WORLD 
o RE rei OVERLORD Ù IC>) “eni completa eta na di 
1/8 INCREDIBILE, Finalmente un da Simulatore, di volo: ambientato .°/v19°,. © tavoli dtvefeli craig iii 
aus i » Finalmente una ecce- i te è liale. Devi 4 8°. I e do hi 
È (1 va E zionale simulazione di CORSE AI N | aa la Foltanetig Pac A + 7, /*n. ‘zionale, superlativa qualita' grafica, 
4 f477/#% CAVALLI Effettuate le vostre punta- = ia alle truppe alleate durante lo + .,,, ‘tutti i tavoli sono collegati in link 
hi tevi la corsa in grafica 3D, "9. »....""sbarco in Normandia. 3 diversi tipi ‘_. con possibilita' di giocarlì tutti in 
È / tà di visuale da varie ango- ‘tag! di aereo selezionabili. R.H.: 386DX «*. consecuzione. Oltre 35 diversi effet. 
E: i, gare notturne e diurne,  pissssareità > + AMB tì sonori. R.H. 486 + 4MB. 
tà Replay, opzione fino a 10 GIOCATO- "Pe SARGNO see 27.000 pc coroM 79.000 
Lai | R.H, 486 + 8MB FEsi 5 È A È a ZEDDA's: SERVANT OF SHEOL 
Pc corROM 85.000 $ Simulatore di volo spaziale. Guida, Una AO pri cà visuale 
vil WARCRAFT 2 "20 4.e0n il tuo caccia spaziale l'assalto i il Di 
 WiarCRAzi (Il conflitto continua! ora per mare |.) uli.!-7. delle forze ribelli contro le armate ED), lsometrica stile DPAAAMoNcati 
LAI telo Carta] Costraleci ini. 3 ‘LF dell'impero galattico, sconfiggendo 5° esplorare centinaia di labirinti e 
sito M Leti Si Patel -la Morte Nera, il malvagio impera- 668 5 corridoi di un misterioso castello, 
cere layer fino 5 local Oltre 24 tore e tutti i suoi seguo Splendide my scoprire le chiavi ed altri misteriosi 
& ab pia pay E; dI ERO SUINA —__ ra le animazioni digitalizzate prese da a * oggetti indispensabili alla risoluzio- 
1995 COMPRA ner Fa esperti È Hi ARRAs8s pone sequenze del famosissimo ne del gioco, evitare te erlte di 
er SOT filmR.H. trabocchetti ed ostacoli che Zeddas 
= issue 89.000 ne saro mM vi "somministrera'" il tutto contornato da una favo- 
RED GHOST - WORMS losa grafica renderizzata in 3D ed' effetti sonori 


digitalizzati. VERSIONE COMPATIBILE SIA CON DOS 


Un gioco destinato a rivoluzionare CHE CON MACINTOSH. R:H: 486 + 8MB, 


lo stile platform! In pratica devi 


i Una incredibile simulazione di guer- 
O ra che unisce strategias ed azione in 
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un unico gioco. Grafica con sceni- gestire i movimenti e le funzioni di PC CDROM 99.000 
(‘grafie cinematiche stile Silicon DE vesti simpatici personaggi ognuno DOUBLE SWITCH 
Fox Graphics, 18 armate controllabili, |l fe, dei quali specializzato nell'uso di Una incredibile avventura in Jet 
dozzine di veicoli e munizioni. i Nd ponelai armi ed ognuno dei quali fiva stile Doom, con la peculiarita* 
Dovrai pianificare la tua strategia di  |.-- temp indispensabile al momento opportu- ba. di avere ii ini è filmati 
battaglia e potraì persino pilotare no. Il tutto in uno sfondo grafico tamente digitalizzati! Ambientata 
ogni singolo automezzol!! R.H, 486DX+8MB realizzato con una nuova tecnologia che conferisce all'interno di un antico palazzo, 
99.000. PI MANUALE IN ITALIANO o “co nel suo gene: Reel 
B y re, a mistero, 
ie nt Mio iefogalio PC CDROM 79.000 - effetti . R.H. 486DX50 + 8MB 
oi cl PC FLOPPY DISKS 69.000 PC CDROM 95.000 
Joris arse 29090 tcamume 
\ È È te ti guida al coma colta s 
aa REntten che AS.E duntiore un F18 e ti dana nell'ultimisso- A E Macietvpenda ras CONDIRE 
Pyragfffi finanziario adottando le migliori mo simulatore di volo da guerra |: SVTE Cie ENEA I IIONDEROGA è 
rien strategia ‘usufruendo delle centinaia caratterizzato da un'incredibile gra- |? 8 TION i un încre: 
et io SD spl, Superi0a e gros Bre g È 8 prz 
in-questo al ia RVM puoi zza» - x{ 
gioco permette al computer di "ragionare" con un re l'azione da alal; angolazio» De 


realismo UNICO! S ne. R.H. 486 DX2 + 8 MB si 
PC CDROM 99.000 PC CDROM 79.000 PC CDROM 59.000 


} o E, 
Via Ya pl / : MEG 


DARKSEED 2 
ll seguito del piu' bel psycho-thriller 
del 1994 ora arricchito da grafica e 
sequenze cinematiche veramente 
incredibili e tali da rendere l'avven- 
tura interattiva semplicemente 
= ijappassionante. R.H. 486+8MB. 


POOL CHAMPIONS 
Una incredibile simulazione di 
biliardo caratterizzata da un liuvel- 
lo di realismo veramente ecceziona- 
le. Lo scopo del gioco e' quello di 
guadagnare pi soldi possibili per 
partecipare al campionato mondiale 
_jdi Las Vegas. R.H. 486DX66 + 8MB. 


fendita per corrispondenza ai sensi di Legge. PREZZI IVA COMPRE- 


PC CDROM 119.000 PC CDROM 79.000 
SHIVERS 

ADVANCED CIVILISATION Una strepitosa avventura della SIER- 

Un fantastico gioco imperniato sulla RA con visuale il tiva e grafi- 


ica stupendamente digitalizzata 
lambientata in un m denso di 


VEiaco e lo sviluppo di una civilta 
jeo 
@ [mistero e dì terrore. (SO NUCICACA 


lalle he piu' antiche sino alle 
esdiinaciani Molto di più di un 
lv, 


“simulatore il gioco si sviluppa con lallocazioni da esplorare e di misteri 
“un'interattivita' tale da considerare Ida risolvere. R.H. 486+8MB. 

ì Ìì PC CDROM 109.000 
MECHWARRIOR 2 

penda ia tra robots con 


' naturali e tante variabili ancora. impressionante. Costruisci fino a 15 
3 .H. 486 + 8MB. PC CDROM 109.000 aaa pertonelzan ici con 
E pra FURY 3 {20 armi. Opzione fino a 8 giocatori 
i GR, [Dalla Microsoft il gioco che rivolu- |,,,.4 4%. Ffonche in Team sia via modem che via 
é zionera' l'era del gioco isometrico - ssd network. R.H. 486DX2 + 8MB. 
È pu:PG L'unico: vero vi Cal lait MECHWARRIOR 2 ATA DISK 
5 % inrendraliva era Rido ni Lili LHd\'ottesissimo DATA DISK colmo di 
i "IED IMMAGINI MAI VISTE PRIMA! Ruate missione (di neori parto” 
3 R.H. 486 DX + 8MB preti 
s PC CcDROM 99.000 
ti TOMCAT ALLEY 


| Il primo titolo SEGA prodotto speci- 
{ficamente per PC CDROM. Un simu- 
Gsijlatore di volo da guerra senza pre- 
cedenti. Grafica cinematica digita- 
lizzata in full-screen. Semplice- 
mente INCREDIBILE! R.H. PENTIUM 
mil 8MB RAM 
PC CDROM 

WIPE OUT 


59.000 
CYBERMAGE 
Dalla Origin una stupenda avventu- 
ra interattiva con visuale în prospet- 
Itiva stile Doom. Centinaia di alloca- 
zioni da esplorare piene di insidie e 
‘trabocchetti che permetteranno la 
sopravvivenza solamente ai giocato» 
ri piu' scaltri, IN ITALIANO 
PC CDROM 109.000 
FIRE STORM 
THUNDERHAWK 2 
Una simulazione di volo veramente 
unica! Scrolling grafico a 25 foto- 
igrammi per secondo. 26 missioni, 
obiettivi specifici, intensi effetti 
sonori, Di edure di attacco 
nemico. MANUALE IN ITALIANO. 
«H. 486DX66 + 8MB 


109.000 


Sifuturistici piu' bella del mondo. 6 
3? Adiversi percorsi, opzione di campio- 
“Pnato del mondo e singola corsa, 
molteplici armi tattiche a disposizio- 
ine, colonna sonora in stereo Hi-Fi. 
Effetti grafici veramente coinvolgen- 
ti. R.H. 486DX2 + 8MB 


marchi riportati appartengono ai legittimi proprieta 


99.000 


CYBERSPEED PC CDROM 99.000 
Un gioco destinato a rivoluzionare , VIRTUAL KARTS x 
lo stile delle corse futuristiche. Microprose, delle simula 
[Animazioni in texture mapping poli- ga carenti Agra 
gonale. Possibilita' di gioco in arno gradi, avele la 
multi-player. Scelta tra 8 veicoli Rbiù di vedere. l'azione da quoliiaei 
futuristici che si contenderanno la & punto! Decine di opzioni di settaggio del 
vittoria su 11 diversi percorsi in 15 ia Veicolo, opzione per gioco in rete. R.H. 
mondì cibernetici. R.H. 486+8MB 486/66+8MB 
PC CDROM 109.000 PC CDROM 109.000 


Apollo Falli i giorni cdi luso domenica dalle 9:00 alle 


endite ner Conitpondenza Tel. 05) - 343504 


79:30 


ZONE RAIDERS 

A Dalla Virgin un gioco dedicato agli 
do \\ appassionati dì guida e di combatti- 
—_sZx mento. Dovrai pilotare il tuo auto- 
g Ul mezzo in un ambiente futuristico 
B ‘ to da nemici agguerriti e 
“Ama da percorsi -tempestati da traboc- 
guehetti ed insidie di ogni gere. R.H. 

486DX50 + 8MI 
PC CDROM 


109.000 

z UNNECESSARY ROUGHNESS 1996 
Te Î La versione aggiornata con tutte le 
Ata @ nuove formazioni e le nuove statisti» 
4 7 che. Grafica ulteriormente migliora» 


ta ed oltre 1300 tattiche di gioco 
nni di più l'editor per crearne 


AL 100% il gioco in base alle vostre esigenze. R.H. 
486+8MB 
PC CDROM 
119.000 
n CHRONOMASTER 
LABGNCMASTEA Un'avventura grafica di dimensioni 
epiche, scritta dal noto esperto in 
"science fiction" Roger Zelazny, vi 
ì trasportera' atrraverso numerose 
« &a, Missioni in un futuro fantastico dove 
scienza e magia possono coesistere. 
a 4msla peculiarita' del titolo, oltre alla 
3 stupenda giocabilita', e' sicuramen- 
te la grafica, incredibilmente curata ed arricchita 
nei minimi particolari. R.H. 486 + 8MB 


PC CDROM 
“a 


105.000 
FOX HUNT 

; Dalla CAPCOM non poteva essere 
altro che un vero APOLAVO- 
RO!!! Un film Thriller interattivo su 
ben 3 CDROM ove Vi troverete coin- 
volti in un'atmosfera di mistero e 
.r. suspense ove interagendo AL 100% 
î con tutti i personaggi parteciperete 
alle emozioni vivendo una storia 

veramente incredibile. R.H. 486 DX2-66 + 8MB. 
PC CDROM 119.000 

QUARTERBACK ATTACK 

se vari Il primo simulatore dì Football ame- 
(.f ?ricano PROFESSIONALE! 6 diversi 
CAI ylivelli di difficolta' lo rendono alla 
2 .£ ‘portata di tuttî, dai principianti ai 
iu' esperti. La grafica COMPLETA- 
il [MENTE DIGITALIZZATA offre un reali- 
PC CDROM 


‘smo veramente incredibile. R.H. 486 
+ 8MB. 
95.000 


fol] 4 


P/ot 
(#2207: 


ia 


LEMMINGS 1 & 2 
Uno dei giochi piattafrma più sima- 
tici ora in una simpatica ed econo- 
® mica confezione che comprende la 
prima e la seconda versione. 
MANUALE IN ITALIANO. 


PC CDROM 35.000 

y WORLD CUP YEAR 

[Una stupenda compilation sportiva 

contenente: SENSIBLE SOCCER, 

GOAL, STRIKER, CHAMPIONSHIP 
tt MANAGER 93 e CHAMPIONSHIP 

a e) 94. 


39.000 


- SN pc cprROM 
DA”. SCUDETTO 
ag CHAMPIONSHIP MANAGER 2 
ITALIAN LEAGUE 

al _] Il più bel gioco manageriale di cal- 

3 cio mai creato prima ora finalmente 

| «i disponibile nella versione con TUTTO 

L & IL CAMPIONATO ITALIANO di Serie 

ide meu A, Serie B e Serie C aggiornato agli 

‘g ultimissimi trasferimenti del novembre scorso. R.H. 


i possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi di Legge. PREZZI IVA COMPRE- 


È 486 + 8MB 
= PC CDROM (manuale Inglese) 
169.000 
2 PC CDROM (manuale Italiano) 
E99.000 
CAamerionebin EBAMPIONSHIP MANAGER 2 
MANAGER ENGLISH LEAGUE 


Il più bel gioco manageriale di cal- 
cio mai creato prima ora finalmente 
disponibile nella versione con TUTTO 
IL CAMPIONATO INGLESE aggiorna» 
to agli ultimissimi trasferimenti del 


ittimi proprietari. Garanzia 


ai 


LI * novembre scorso. R.H. 486 + 8MB 
PC CDROM 79.000 
SIM; CHAMPIONSHIP MANAGER 2 

MAGINIGER: FRENCH LEAGUE 


Il più bel gioco manageriale di cal- 

cio mai creato prima ora finalmente 

* ‘ disponibile nella versione con TUTTO 

| Lt IL CAMPIONATO FRANCESE aggior- 
l l ginato agli ultimissimi trasferimenti 
‘mu del novembre scorso. R.H. 486 + 


69.000 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 
GERMAN LEAGUE 

Il più bel gioco manageriale di cal- 
cio mai creato prima ora finalmen- 
te disponibile nella versione con 
NTUTTO IL CAMPIONATO TEDESCO 
aggiornato agli ultimissimi trasferi- 
CP menti del novembre scorso. R.H. 
486 + 8MB 
PC CDROM 


Championshin 


MANAGER 


«2= 
c\ 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai le 


69.000 


Fai di è G 


/ 
perdo 


fl TRACKSUIT MANAGER 2 
si Finalmente anche su Amiga un 
ia manageriale di calcio che si fa 
ii e; rispettare. Definito dalla stampa 
sì estero seecilizzalo (cone il mana» 
geriale di calcio in formato amiga 
<U, er comprensibile e completo del 
* momento, contiene veramente tutte 
le opzioni possibili ed immaginabili ricreando alla 
perfezione le situazioni tipiche di un manager calci- 
stico. 
AMIGA 1200 59.000 
STARBALL 
Un gioco di abilita' completamente 
innovativo che riunisce le caratteri 
stiche di uno stupendo flipper con 
quelle di un altrettanto notevole 
arcade/sparatutto. Oltre 100 sprites 
animati ed una frenesia di gioco che 
vi coinvolgera' per ore incollandovi 
allo schermo. R.H. 486DX +4MB 


PC CDROM 59.000 
MERLIN'S APPRENTICE 

PERLino N n . 59 

Oi Un fantastico gioco strategico che Vi 


condurra' in un antico mondo di 
fantasia e vi impegnera' in decine e 
de i rompicapo, dovrete 
i distruggere gli avversari con magie 
da voi stessi create, comporre puzz- 
les il tutto contornato da una splen- 
dida grafica stile cartone animato. R.H. 486+4MB. 
Compatibile anche con sistemi Macintosh. 
PC CDROM 69.000 
EXTREME RACING 
Il gioco di gare automobilisti 
della nuova generazione. Decine di 
opzioni selezionabili. 8 diversi tipi 
di auto, oltre 20 percorsi, split 
screen per gioco contemporaneo 
o anfino ad 8 partecipanti, anche via 
modem. Livelli e percorsi sevreti, e 


tanto ancora. 
AMIGA 1200 59.000 
GLOOM DELUXE 
3, Nuova versione con grafica imple- 
mentata e drivers per i favolosi 
î*y occhiali virtuali I-GLASSES. 
e Sompisiamente installabile su Hard 
Dis! 


GLOOM 


AMIGA 1200 
RAYMAN 
RarAd Nuova versione con grafica imple- 
mentata e drivers per ì favolosi 


59.000 


LR occhiali © virtuali. I-GLASSES. 
DI AL ‘« “ Completamente installabile su Hard 
GA Dad Disk. 
es” 


—— PC CDROM 79.000 


icluso domenica dalle 


9:00 alle 1 


Vendite per (e TODI Tel. 051 - 343504 


EARTHWORM JIM 
Dalla Activision l'attesissima conver- 
sione su PC di uno dei più famosi 
giochi a piattaforme per consolle. 
‘2 [Grafica ad altissimo livello ti con- 
idurranno attarverso decine di livelli 
tpidi azione entusiasmante. R.H. 


È 


79.000 
WARHAMMER: 
SHADOW OF THE HORNET RAD 
Stupenda avventura strategica.stile 
‘fantasy caratterizzata dalla eccezio- 
[nale grafica 3D a 360 gradi che ti 
[permette di controllare qualsiasi 
cosa in qualsiasi momento. R.H. 
|1486DX2 + 8MB 
89.000 
SHANNARA 
SHANMR Una spettacolare avventura grafica 
stile "punta e clicca" caratterizzata 
Ida sprites digitalizzati semplicemen» 
ite eccezionali. Impersonerete un 
) |eroe con il compito di salvare la 
+ «itugg : _|vostra terra natale dalla minaccia di 
sluno spirito maligno. MANUALE IN 
ITALIANO. R.H. 486+4MB 
PC CDROM 89.000 
_ GREAT NAVAL BATTLES 4 

- [Dalla SSI il favoloso seguito della 
piu' nota simulazione strategica di 
guerra navale. Nettamente migliora» 
[ta sia la grafica che l'intelligenza 
lartificiale del computer. Nuovi editor 
pidegli scenari per modificare le bat- 
taglie esistenti o crearne delle 
nuove. Oltre 130 navi. Opzione per personalizzare 
al massimo sia le visuali che il gioco. R.H. 386+8MB, 
PC CDROM 115.000 

SHOCKWAVE SHOCKWAVE ASSAULT 

HOC, LT [Una Se simulazione di guerre 

ento interstellarì ove sarai impegnato a 
difendere la terra dall'invasione 


R.H. 486DX2 + 8MB 
119.000 
ESPIN EXTREME GAMES 
» [Prodotto dalla Sony Imagesoft, sare- 
"Ite coinvolti in pere con mountain- 
DN bikes e skate-boards o divei 
4 ì ove non esiste alcun rego- 
pes ino Finalmente potrete liberare 
la vostra fantasia in scorrettezze e 
tiri mancini. Tutto e' pormezzo ner 
raggiungere per primi il traguardo. 
R.H. 486DX2 + 8MB. 
PC CDROM 


99.000 


HIT FOR SIX VOL. 6 
Una stupenda raccolta contenente: 
SILENT SERVICE 2, 3D WORLD TEN- 
‘ NIS, GRAEME SOUNESS SOCCER 
MANAGER, MAYA, WORLD CRICKET 


Legge. PREZZI IVA COMPRE- 


ams 6) 


Una stupenda raccolta contenente: 

SPECIAL FORCES, 3D WORLD 
“{aoxno, MILLEMIGLIA, WINDSURF 
“ WILLY, BLADE WARRIOR e NEBULUS. 


LIO] 
“| di tea 
AMIGA 1MB 29.000 
NORTH AND SOUTH 
Una stupenda avventura con grafica 
stile cartone animato ispirata alle 
Guerra Civile Americana. 


Compilation con CRAPS, SLOT 
MACHINES, BLACKJACK, ROULETTE, 
© *]VIDEO POKER. Versione perfetta- 
mente funzionante su Windows 95 


Ambientato nel 18° secolo, sarai 
impegnato alla costruzione ed alla 
gestione del più vasto Impero ferro- 
viario, A disposizione oltre 30 
diversi tipi di treno, ognuno con le 
sue caratteristiche di velocità e 


FORMULA 1 
SFIORARE: un €D interattivo interamente dedi- 


x cato alla Formula 1. Le più belle 
il _ ‘immagini e scene, tutti i dati tecnicì 
=. delle vetture, statistiche dei piloti e 

delle competizioni. Sonoro digitaliz- 

zato. R.H, 486 + 4MB 

‘PC CDROM 29.000 

ADVENTURES OF NIKKO 

Uno stupendo gioco destinati al 
pubblico più giovane che consente 
£ di creare fiabe magiche e storie ani- 
mate semplicemente utilizzando il 
IE' mouse. Non richiede una conoscen- 
za specifica del computer! TUTTO IN 
ITALIANO. 


ei marchi riportati appartengono ai 


INTELLIGENT STRATEGY GAMES 
Una raccolta di 10 giochi strategici: 
GOMOKU, DAMA, BRIDGE, BACK- 
GAMMON, RENJU, OTHELLO, GO 
PLAYER, SCACCHI, IN A LINE, E 


DAMA CINESE. 
PC CDROM 39.000 
INTERNATIONAL TENNIS OPEN 


": Un bellissimo gioco di tennis che 
> offre varie opzioni tra le quali la 
possibilita’ di effettuare l‘allena- 
mento, una singola partita oppure il 
campionato del mondo. Ottima la 
grafica. Possibilità di gioco anche 
per 2 avversari, 


PC CDROM 35.000 
r GHOSTBUSTERS 2 + 5 GIOCHI 

Ù iu! sempre attuale gioco arcade ispi- 
*> rato al famosissimo film IN OFFERTA 
SPECIALE con altri 5 giochi: BACK 
TO THE FOREST, ELECTROMAN, 
CHRISTMAS JETPACK, HUGO 3:JUN- 
GLE OF DOOM e BIP BOP 2. 


PC CDROM 29.000 
L, 3D WORLD TENNIS + 5 
._ Uno dei più noti giochi di tennis su 


si PC IN OFFERTA SPECIALE con altri 5 
| giochi: TRAFFIC DEPARTMENT 2192, 
SS] XERIX, CHAMPIONSHIP ASTEROIDS, 
DINOSAURS AGENCY e PENTHOUSE 
PUZZLE. 


er 


AMA CDS AL 


29.000 
DEFENDER OF THE CROWN 2 
+ 5 GIOCHI 
l Quello che si puo' definire il capo 
fui stipite dei giochi di ruolo che combi- 
na ruolo, strategia ed awioni arca- 
ì de. IN OFFERTA SPECIALE con altri 5 
dillimità giochi: KING ARTHUR'S KOURT, VGA 
PLANETS, CD-MARS, SANGO FIGH- 
TER e DSCHUMP. 
PC CDROM 


29.000 
GRAND PRIX MASTER+ 5 GIOCHI 
i Simulazione di motociclismo. 7 
==. diversì percorsi mondiali. IN OFFER- 
TA SPECIALE con altri 5 giochi: XAR- 
GON, GALACTICS, REDHOOK"S 
REVENGE, YAB BASEBALL e 
=== ROADKILL. 
PC CDROM 


Via Vela, 12/2 - Bologna - Aperto Tutti i giorni cicluso domenica balla 9:00 alle 19:30 
Vendite por Conispondenza Tel. 051 - 34350% 


DELUXE STRIP POKER + 5 GIOCHI 
Un bellissimo strip poker ora in 
“ offerta speciale con altri 5 giochi: 
- JAZZ KACKRABBIT, ARCY 2, WORLD 
EMPIRE, BARS e ROTAKTIX. 


“PC CDROM 35.000 

FOOTBALL MANAGER 3 
Una raccolta di giochi di calcio 
manageriali contenente: FOOTBALL 
MANAGER 3, WORLD CUP FOOT- 
BALL MANAGER, FOOTBAMM 
MANAGER 2 + EXPANSION KIT. IN 
OFFERTA SPECIALE 


PC CDROM 35.000 
ario HIT FOR SIX VOL. 3 
(AMS, (0) 5IK* Una stupenda raccolta contenente: 


sd 3=4®>‘GUNSHIP, CRAZY CARS 3, 
vor ‘MEGAPHOENIX, AIRBALL, ARCHIPE- 
È ;<! LAGOS e STARRAY. 
mi 
3 er Time coroM 35.000 
ee TA 


ga vani n HIT FOR SIX VOL. 4 
5. .HTS:6 SIX “Una stupenda raccolta contenente: 


A y-_<M1 TANK PLATOON, F14 TOMCAT, 
PI LAS VEGAS SLOT5S 


5 AND CARDS, SCRYLIS e PENTYS. 
39.000 


HIT FOR SIX VOL. 9 
una stupenda raccolta contenente: 
3 SUPER TETRIS, FOOTBALL MANAGER 
*3, BASKET PLAY OFF, INTERNATIO- 
NAL ATHLETICS, GENGHIS KHAN e 
; è ARCADE FRUIT MACHINE, 


Gioco di ruolo. Alla guida di un 
commando di S.A.S., patuglie spie- 
cializzate a sbrogliare delicate mis- 
" sini antiterroristiche, devi svolgere 
A numerose missioni che metteranno a 

“n dura prova il tuo coraggio, e la tua 
MP>A. abilità strategica. R.H. 386 DX 4MB. 
IN OFFERTA SPECIALE 
PC CDROM 


B 
LL) 
Ò 


35.000 

MICROCOSM 
AFFASCINANTE SPARATUTTO 
AMBIENTATO ALL'INTERNO DEL 
CORPO UMANO. Grafica ad altissi- 
ma definizione e sonoro impareg- 
giabile. IN OFFERTA SPECIALE 


35.000 


TEMPEST 2000 DENNIS THE MENACE 
} Dalla ATARI vieni proiettato nel 21 Entusiasmante platform game ispira- 
secolo nella più bella conversione di to al famoso film dedicato al 


“ragazzi possibile”. Decine e 
decine di livelli si susseguono 
aumentanto la tensione del gioco di 
secondo in secondo. MANUALE IN 


de coi-op mai realizzata, Un bellissimo 
) $ sparatutto con visuale isometrica 

= caratterizzato da una velocita' di 
mi) scolling semplicemente incredibile. 

R.H. 386DX40 + 4MB 
PC CDROM 69.000 
ra ora PERFECT SPORT 
Compilation di giochi sportivi conte- 
nente: JACK NICKLAUS GOLF 
SIGNATURE EDITION (simulazione x 
7, di golf con immagini digitalizzate) e ‘MT aMIGA co 32 29.000 
ON THE BALL WORLD CUP EDITION ta 


32 35.000 
na MITH 
Una stupenda avventura grafica 
ambientata in un mondo di fantasia 
caratterizzata da fasi arcade e piat- 


È 
E 
È 
i 
z 
È 
i 
È 
SI 


È ® (simulazione manageria ed arcade |,,..cp QUT TO LUNCH: PIERRE LE CHEF 
di calcio) R.H. 385DX + 4MB Un'entusiasmante platform game 
7 PC CDROM 49.000 ove attraverseraì 6 Paesi diversi 


Y all'inseguimento di strane “verdu- 


ga — FIRE AND ICE g 
AMIGA CD! s sà re", partecipedrai a gare al super- 
Pei Sho stupendo pialform gone stile Ar per riempire i carrelli e 
meno” “Rainbow Island” che ti vedra tanto ancora. Moltissimi schermi 


impegnato in decine e decine di è 
na: co 32 29.000 


Divertentissimo platform game dove 
dovrai cercare i 5 pezzi che com- 
pongono la Coppa del Mondo di 
Calcio, rubata e rotta da un alieno. | 
pezzi sono sparsi per tutto il mondo 
i e solo la tua abilita’ di ottimo cal- 
“cata agli amanti dell'atletica legge- ciatore riusciranno a permetterti di 
ra. Varie discipline e possibilità di ricomporre il mosaico. MANUALE IN ITALIANO 
gare a più giocatori. IN OFFERTA AMIGA CD 32 35.000 
SPECIALE con altrî 5 giochi: HAL: TURBO PACK compilati CIRGOTRCE RESA 
LOWEEN HARRY, HEARTLIGHT, KILO- — +->— sz=r Compilation contenente: 
LASTER, CHINESE CHECKERS e SPACE MINER TRANS DARE SUN OLE RR 
PC CDROM 29.000 


co] CHUCK ROCK 

z Il famosissimo platform game dedi- 
cato al simpatico personaggio delle 
caverne impegnato nella lotta contro 
strani esserì preistorici. MANUALE 

IN ITALIANO 


NIPPON SAFES 
Una bellissima avventura stile 
“Monkey Island” ambientata nei 
* abassifondi di Tokyo. DIALOGHI E 
LÀ MANUALE IN ITALIANO 


35.000 
COVER GIRL STRIP POKER 
“Uno stupendo Stip Poker caratteriz- 
zato da un elevato livello di giocabi- 
lità e da immagini in animazione 


% altamente piccanti. VM.18. 
: nà 
Ai mo amica MB 29.000 
AMIGA CD 32 35.000 | sem PE CDROM 2%; 


Il seguito della precedente versione... 
vede il simpatico Chuck impegnato ;;j.l < 
în nuove avventure 


STER 


“AMIGA 


TRIPLE ACTION VOL. 6 
Una stupenda raccolta contenente: 
SUPER TETRIS, TIME BANDIT e AIR- 


AMIGA 1MB 29.000 
TRIPLE ACTION VOL. 2 

OELE Una stupenda raccolta contenente: 

HUNTER, SECONFS OUT e LANCA- 


TRIPLE ACTION VOL. 4 
Una stupenda raccolta contenente: 
THE BLUES BROTHERS, SATAN e 


TRIPLE ACTION VOL. 5 


226 RAFA Una stupenda raccolta contenente: 
CRAZY CARS 3, GRAND PRIX 
| MASTER e BATTLETECH. 


“AMIGA Me 29.000 


E ARC” Lld HIT FOR SIX:VOL. 1 
HITS To _ Una stupenda raccolta contenente: 


:-F16 STEALTH FIGHTER, TITUS THE 


(ak FIS è FOX, GRAND PRIX MASTER, SATAN, 


n gie CHICAGO 90, STARGOOSE. 


tMB 29.000 
S, » HIT FOR SIX VOL. 2 
LI “ Una stupenda raccolta contenente: 
F15 STRIKE EAGLE 2, BLUES 
BROTHERS, 
SI - HIGHWAY PATROL 2, HOTSHOT e 


3° Dad + EYE OF HORUS 


HAMMER BOY, 


PGA GOLF 96 SPANISH BAY 


Data disk nuovi percorsi per PGA 
TOUR GOLF 1996 


— PEIFECT SS PIAVE 


| poRERBi primo gioco di poker che emula Jovrete, 


| completamente la realta' virtuale. 
(RM evatite come adi ol tavolo & 
{uno dei piu' famosi Casino' di Las 
=== Vegas! Incredibili animazioni în 3D. 
Tutti i tipi di poker (fino a 7 giocato» 
Sooe7 > ri), Possibilita' anche di simulazione 
istruttiva per apprendere le migliori strategie di 
gioco. R.H. 486DX2 + 8MB 
PC CDROM 


79.000 
RING CYCLE 

Un fantastico gioco di ruolo basato 
sull'opera classica dì Wagner con la 
colonna sonora piu' energica ed 
evocativa che si sia mai sentita su 
Ti, un videogame, Oltre 30 personaggi 
-©mra controllabili dal giocatore. MANUA- 
LE E GIOCO IN ITALIANO 


natì contro i tuoi avversari pilotati 
intelligentemente dal computer. 
AMIGA 1200 

59.000 


[ OOM: pa | DOOM 2 MANIA 
432 nuovi livelli per Doom 2, una 


a LAI 


utility per convertire Doom ] in 
È Doom 2 ed altre decine e decine di 
utilities varie per il gioco isometrico 
«piu famoso del mondolt 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. 1 prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi di Legge. PREZZI IVA COMPRE- 


2 PERFECT STRATEGY 
Una stupenda raccolta dedicata agli 

amanti della strategia, contenente: 

BATTLE ISLE 2, TITAN'S LEGACY e 

THE PATRICIAN. 

PC CDROM 


Computer One ...c il sogno diventa realta’ 


Via Vela, 12/2 - Bologna - Aperto Vutti i giorni cicluio domenica dalle 9:00 alle 19:30 
Vendite ner Conispondenza Tel. 051 - 343504 


VIRTUAL CORPORATION 
La prima avventura caratterizzata 
dalla POSSIBILITA' DI PARLARE 
DIRETTAMENTE CON | PERSONAG- 
Gili! Grazie infatti al particolare 
‘VIRTUAL software incluso ed al microfono 
int) COMPRESO NELLA CONFEZIONE, 
_ avrete la possibilita' CHICICICETICI 
direttamente con ì personaggi del gioco!!! 
e' disponibile anche l'opzione tastie- 
ra. In pratica Vi troverete all'interno del piu' impor- 
tante gruppo mondiale gestore di INTERNET e 


, grazie alla vostra strategia ed abilita', riu- 
scire ad arrivare ai vertici del gruppo stesso. R.H. 
486/50 + 8MB + WIN95. 
PC CDROM 

119.000 

A COMMODORE 64 ACTION PACK 

cla fica Una splendida compilation conte- 
; nente 15 dei piu' famosi giochi per 
“Commodore 64: LITTLE COMPUTER 
* I PEOPLE, MASTEER OF THE LAMPS, 
%_._ DECATHLON, ROAD RACE, BEAMRI- 
LD DER, HACKER, PORTAL, ZENJI, TOP 
arse" FUEL ELIMINATOR, ALCAZAR, TOY 
BIZARRE, ZONE RANGER, ROCK'N BOLT, PARK 
PATROL, WEB DIMENSION. Tutto splendidamente 


convertito per 
PC CDROM 
69.000 
© “ 3D ACTION PACK 
E) ina compilation fantasy contenente: 


IGT TERMINAL VELOCITY, WARCRAFT 
n= tuus n ORD AND HUMANS © RISE OF THE 
SÌ TRIADS. R.H. 486 + 4MB. 


PC CDROM 
— 59.000 
pes 
GABRIEL KNIGHT 2: 
THE BEAST WITHIN 


In questo gioco surreale, Vi trovere- 
te invischiati in una storia estrema» 


mente con essì percorrerete questo 
SSRR ARE eil Lentiai daga 
seconda delle decisioni intraprese. R.H. 486DX2 + 
8MB 


PC CDROM 
129.000 
UNA NCR RACCOLTA Ai 
INCREDIBILE D 
THEROWER UN PREZZO ALTRETTANTO INCRE- 


DIBILE. Contiene ì seguenti giochi: 
CRITICAL PATH (film interattivo 
stile grafic-adventure), ECSTATICA 
(avventura interattiva stile hor- 
* ror), NOVASTORM, STAR TRAIL 
REALMS OF ARKANTA, TFX, CYCLEMANIA, ALL 


Dei 


STARS SPORT COLLECTION (che include a sua volta 
Jack Nicklaus Golf and Course design e 
Unnecessary Roughness) e HERETIC - EPISODE 1, 
PC CDROM 

99.000 


PISTOLA DEMON DESTROYER 

“| L'arma del Ventunesimo secolo! 
un'altra dimensione aì 
attuali grazie alla super 
*, alla sua precisione di 
tiro ed soprattutto grazie allo spe- 
ciale cursore che permette dì scor» 
rere l'azione del gioco e di spo- 
starsi nelle varìe aree senza stac- 
care l'indice dal grilletto!!! SEMPLI- 
© CEMENTE ECCEZIONALE, 


Compatibile con Doom e con la 
maggior parte dei giochì in 3D, La confezione com- 
prende versioni demo di Doom, Descent, Heretic ed 
altrì giochi, tutto su CD ROM. 

PC CDROM 


COMIX ZONE 

Il terzo titolo convertito dalla SEGA 
su Personal Computer. Una esclusiva 
avventura interattiva disegnata da 
celebri autori di fumetti ed arricchi- 

ta dalla esclusiva interattivita' dei 
zi combattimenti e delle azione arcade 
che solo SEGA puo' offrire, R.H. 
PENTIUM + 8MB. 


JACK THE RIPPER 
Uno splendido thriller interattivo 
digitalizzato ove dovrete, grazie 
agli indizi forniti, scoprire l'identita' 
segreta di JACK LO SQUARTATORE, 
mistero irrisolto per ì criminologì sin 
dal 1888. Ambientazioni perfetta» 
mente ricostruite e trama reale. R.H. 


ACTION PACK 2 

» Raccolta dei seguenti giochi: 

-- FIGHTER WING (versione com- 

- pleta) BATTLE BEAST (trial ver- 
sion) DESCENT (trial version) 
FULL THROTILE (trial version) 


— TUAL POOL (trial. version) 
BURIED IN TIME (trial version). RH 486DX +8MB 
PC CDROM 


Computer One” dove l'anteprima e' di casa 


Tecnologia Virtual 
Stadium (tm) con diverse 
angolazioni di ripresa 


29 squadre cori 2 nuove forma- 
zioni: Vangéuver Grizzlies e 
Toronto Raptors , 


Schemi di gioco animati che fornisco- 
no rapporti in diretta sui tiri effet- 
tuati e sui passaggi laterali rapidi 


Individuazione dei giocatori durante la 
partita le\cui prestazioni porteranno la 
squadra alla vittoria sicura 


_ BEE” be: | nad 


pu E: 
o N sd A 


..potrai uolare e combattere 
con un'ampia varietà di uelico- 
li ipagiali, compnedi i caccia 
di categoria Black Lance 
Dragon. più di 4 cre di video 
a 16 bit accompagnato da 


Vendite. per corispondenza tel; 0512-343504 


1 Netscape - [Computer One Network] 


File Edit View Go Bookmarks Options Directory Window Help 


Internet 
http: pia itierohe, i 


ig i n 


Sell all rog rari pone abiamo aggiunto 
appassionati dei \liemi a 32 bll un'area Giuli è taluezioni cus con 


> ne dim dica T el % 


pe a 
cene #@ ea “” 


2) [DocumentDone RIA IIA ee, 


$ Î cine 
! COMPUTERZONE 


VERONA 


Proprio cosi'! dal giorno 23 febbraio 1996 anche Verona 

puo' conlane sul mega-assorlimento di articoli dedicati 
al mondo del videogame e sui super preggi che sole 

Computer One e' in grado di offrinVi 


Via Pitagora, 12 
37100 Verona 
dal martedi' al sabato 
dalle 9:30 alle 12:30 e dalle 15:00 alle 19:30 
lunodi' mattina: chiuso por riposo settimanale 
lunedi' pomeriggio: dalle 15:00 alle 19:30 
o.0l 0' solo l'imiglo.. 


NOVE 
I| 14 
Mi sono svegliato! E insieme a me si è 
svegliata la PRIMAVERA! PRIMA e VERA! 
Altro che natale! Per fortuna che non esiste 
una festa ufficiale anche perla primavera 
altrimenti in TV ci sarebbe la pubblicità 
“CIAO IDIOTA! GUSTATI la primavera sui 
nostri campi d'ERBA! PREZZI modici!” 

Per la prima volta in vita mia mi sento il 
cuore (che non ho) illuminare di blu e per la 
milionesima volta in vita mia ho detto una 
balla fotonica! Amo dire le balle! 

E° sempre bello 
divertente se alle 
Verità, così uno proprio non ci capisce più 
Niente e strippa sul serio. 

E' bello guardare la TivvU': si impara tanto 
Lì dicono le balle coi controfiocchi e non solo 
dalla TIVVU' si impara anche a dire solo la 
mezza verità, cioè solo la parte di verità che 
ci fa comodo. 
Per festeggiare l'evento, quindi (quale 
evento?) mi prenderò una di quelle sbronze 
galattiche modello lavandino in una fabbrica 
di copertoni. 

La SECONDAFALSA invece la festeggerò al 


ire le balle, però è più 
balle ci mischi un po’ di 


solito modo: sognerò di appostarmi davanti a 
un bell’asilo e mi farò il viaggio mentale di 
frantumare tanti piccoli crani. AMO i fiori. 
Peccato che non abbiaril naso fisico per 
mangiarmeli. Però lì posso fumare. 

Tutto è fumabile. Una volta mi sono fumato 
una buccia di banana e la volta dopo il tipo 
che mi aveva venduto la banana 

Direte val: Zkusa Tipho, Khome May tj Fhumy 
lah BANANA? 

Come perché! Per vedere cosa succede dopo! 
Vedete... 
sorprese. Ma non le sorprese che porta quel 
venduto di Babbonatale: una bella sorpresa è 
quella che ti CAPITA. 

Una bella sorpresa è quando inkiodi una 
suora dicendogli ‘Ehi sbarba amami’ 
(prendendola evidentemente per il sederino) e 
poi scopri che ha due tette mostruose e che è 
un assoluta ninfomane! Amo questo genere di 
suore: non c'è bisogno di fare nessun gesto 
scaramantico quando si vedono queste qui 
perché la prima cosa che abbracciano di te è 
proprio la tua coppia di sfere penzolanti. 
Quindi, sognate sognate e ancora sognate e 
ancora sognate e ancorara sognate e 
sancoraso gnosate e ansocora sognolatele. 
Ma sognate CUSTOM! 

CHEVVORDÌI'? Custom vuol dire fatto su 


amo le sensazioni forti e le 


misura, personal, non so se mi spiego. 
IMPARATE a Zkappare dai divertimenti 
preconfezionati quelli che costano 2450+IVA 
al minuto. Imparate a Joire quando va a voi e 
non quando va agli altri. 

FATELO, o diventerete tante piccole rotelline, 
brave calme e noiosissime e annoiatissime e 
grigissime nel grandissimo ingranaggio della 
cazzosissima SOCIETA! 

NON ce n'è! David, anzi DAVID, è 
completamente anarkiko. E’ impossibile 
chiedergli di cucinare due uova al tegamino 
o di smontare un elefante vivo 

Si rifiuta inoltre di fare i suoi bisogni all'ora 
prestabilita (è proprio un cattivone). 
Propongo di farlo secco: chi è d'accordo dia 
fuoco alla casa del suo vicino più antipatico o 
telefoni al presidente dicendogli ‘Damm'e 
denari!’ 


Se non siete d'accordo con ME ma invece 
siete d'accordo con LUI (il bellisssimo DAVID) 
allora mandate le vostre condoglianze: 
saranno bene accettate e ci ricaveremo un 
bel libro di ricette. 

Ecco l'indirizzo: RICETTE CRISANTEMICHE 
c/o COLORS Srl, v. Casteldebole 4/3 40132 
Bologna, Italy, Europe, World, Solar System, 
Milky Way, Universe ...GOD? 


se 


HO VOLUTO VOLARE SONO CADUTO. 
HO VOLUTO SBAGUIARE.H0 PAGATO, 
ORA PERÒ MI SENTO, SENTOLA MIA 
ANIMA, FINALMENTE L'RO TRO. 
VATA. 


ORA LE POSSO PARLARE DA VI 
CINO, OLTRE L'ISTINTO, OLTRE 
LE EMOZIONI. SONO CADUTO 
MA FINALMENTE L'HO TROVATA 


FORSE UN GIORNO CONOSCERETE 
RIRZZ | LA MIA STORIA E CON LEI 
da | LA MIA ANIMA. 


imfervista”a 


Q: Documenda, prego 

A: Mi chiamo Valeria Melecchi , sono nata il 7 
marzo 1971 a S. Giovanni in Persiceto (in 
prov. of Bologna, NdD), dove ho fatto le scuole 
elementari e le medie. 

Q: Okay. Qui ci siamo. Ora sei illustratrice. 
Come è nata la passione per l'illustrazione, per 
il mondo immaginario in generale? 

A: Beh... disegnavo sempre, già alle 
elementari. Ricopiavo immagini di pittori, 
calendari. Fino alle scuole medie. Arrivai 
quindi al Liceo Artistico dove mi appassionavo 
a tutte le materie di disegno (tranne 
architettura: 2 palle...). Non c'era però un 
buon insegnamento delle varie tecniche 
pittoriche, cioè la cosa che mi interessava di 


più. 

Qi: E allora come hai iniziato a studiare la 
tecnica pittorica? 

A: Un bel giorno al liceo vidi un ragazzo 
che riproduceva immagini molto 
realistiche. Aveva riprodotto 
prefettamente un uomo 6 
una donna abbracciati 
(matite e tempere © 
usando pittura piatta, 


e sfumature @ 

matita - poco. 

accademico ma 

chissenefrega), 

io rimasi possibili. 
colpita. Se Q: Che 

quel ragdizzo successe 

ce l'aveva allora? 
fattaipotevo A: Iniziai 
farcela quindi a 
anch'io. frequentare 
Iniziai quindi l'Istituto 

a dedicarmi Europeo di 
allo studio Industrial 
pittorico Design di 
anche oltre Milano, 2000 
quello che ci allievi, 4 anni di 
insegnavano al corso, 7 milioni 
Liceo. all'anno di tassa 
Q: Dopo la d'iscrizione. Fu 
maturità? uno sforzo notevole, 
A: Non sapevo sia per la quantità di 
cosa fare. materie nuove 


L'Accademia di Belle 
Arti no, troppo astratta, il 


(pubblicità, animazione, 
fumetto, cartone animato, 


DAMS era solamente teorico fotografia e altre) sia per i 
e io invece volevo disegnare, professori, professionisti che non 
sempre sono disposti a passarti la 


dipingere e acquisire più tecniche 


loro conoscenza per paura di una concorrenza 
futura. 

Abitai a Milano e lavoravo per mantenermi. 
Ho fatto un bel po' di esperienze pratiche. Se 
dovessi trovarmi di nuovo a scegliere l’Istituto 
Europeo, lo rifarei cento volte. Peccato che 
costi così tanto frequentarlo, il che taglia le 
gambe a molta gente potenzialmente 
bravissima ma senza condizioni economiche 
adeguate. 

Q: E ora di cosa ti occupi? 

A: da 4 anni a questa parte, da quando ho 
finito il corso, ho battute a tappeto tutte le 
agenzie pubblicitarie in cerca di lavoro, 
qualsiasi occasione era buona. Case 
discografiche, studi editoriali. Ho fatto diversi 
lavori quindi in campo pubblicitario e da circa 
un anno a questa parte sto illustrando le 
leggende dell'Isola di Tiphar", un progetto 
fantasy di COLORS, che diventerà la parte 
editoriale di un'opera multimediale. 

Qi Le ragazze che si dedicano all'illustrazione 
e che riescono a lavorare sono 
proporzionalmente un numero irrisorio 
confronto ai ragazzi. Che ne pensi? 

A: Personalmente ho sempre preferito agire 
che lamentarmi, ma mi ritengo comunque 
molto fortunata. E' vero, comunque: le ragazze 
hanno molti più problemi a lavorare, se non 
vogliono adeguarsi ai soliti mestieri femminili 
quali segretaria o simili 

@: Problemi? Quali? 

A: In vari colloqui ho dovuto sopportare un 
sacco di gente che usava'il pretesto del 
colloquio per farmi domande di tutt'altro tipo. 
Uno su due mi inchiodava ed e' per questo che 
ho raggiunto una certa freddezza nei rapporti 
professionali con queste agenzie. Parlo 
attraverso il mio lavoro e mi faccio rispettare 
Ancora adesso trovo ogni tanto quello che fa 
lo stronzo... penso che questa gente esisterà 
sempre, purtroppo, e questo vuol dire per certi 
Versi rimanere sempre all'erta 

Q: Che consigli dai ai giovani illustratori e 
soprattutto alle giovani illustratrici? 

A: Muoversi sempre, farsi sempre sentire, 
coltivare sempre i contatti professionali (o sei 
‘famoso’ o devi stare attaccato al telefono, 
ND). Quando non ho incarichi mi muovo per 
cercare altri contatti (Bologna, Milano, Emilia). 
Rimango sempre entro l'Emilia Romagna, per 
non dover affrontare costi logistici troppo alti 
Qi: Sogno professionale? 

A: Essere riconosciuta per il mio lavoro da più 
gente possibile, in Italia e magari all’estero. 
Avere un studio mio, che possa funzionare 
anche come corso di illustrazione. Mi piace 
molto insegnare e penso.di aver raggiunto una 
tecnica sufficiente per farlo. 

Q: Ti dedicherai mai alla grafica a computer? 
A: Non nell'immediato. Personalmente ritengo 
molto più stimolante lavorare in maniera 
‘reale’ e non ‘virtuale’. Disegnare, dipingere 


sulla carta con colori e pennelli restituisce delle 
sensazioni che il mouse o la tavoletta grafica 
non mi daranno mai. Mi piace la grafica a 
computer. Ma l'illustrazione pittorica è una 
cosa diversa, impossibile da paragonare. 

Q: Come realizzi le illustrazioni? 

A: Nel tempo sono diventata molto pratica e 
veloce: uso tutt'ora i metodi appresi a scuola 
ma li ho raffinati e personalizzati. 

All'inizio rifletto bene sul soggetto da 
realizzare, poi: 

1) raccolgo e dispongo sul tavolo le ‘foto 
ispiratrici’ (ho un mega-archivio, ordinato per 
tipi -vecchi, bambini, donne, auto etc- che 
rendo ogni giorno più consistente) 

2) faccio il bozzetto 

sul lucido 
(usando una 
fotocopia o 
ricopiando 
a occhio) 


3) rinforzo la matita su lucido, rendo definitivo 
il segno 

A) stendo subito il colore definitivo ad acrilico. 
Parto dalle aree più generali, ma mi capita di 
soffermarmi su alcuni dettagli anche prima di 
aver dipinto le campiture principali. 

5) aggiungo i dettagli - tento di rendere la 
materia più realistica possibile (la fase più 
divertente in assoluto) 

6) aggiungo ombre proprie e portate, rinforzo 
l'anatomia o le linee di forza 


Q: Quali illustrazioni preferisci realizzare? 

A: Fiction! Tutto ciò che dà spazio alla 
fantasia. 

Q: Cosa ti piace del tuo lavoro? 

A: Che sono indipendente, che posso gestirmi 
il tempo completamente (non perdo comunque 
tempo). Poi il motivo principale: amo 
dipingere. 

Q: Many Zenxks, Valeria. 


Ko VOLUTO VOLARE. NON HO 
ASCOLTATO CHI MI DICEVA CHE 
NON SI POTEVA. 


STAI CON | PIEDI PER TERRA! 
STAI Tu GLI HO RISPOSTO . 
10 VOGLIO VOLARE E Sono 


DOVREI AMMETTERE CHE 
SBAGL AVO . 
DOVREI ACCETTARE. 


MA ORA CONOSCO LA MIA 
ANIMA , A QUALCOSA E 
SERYITO CADERE, 


tronsarenessaeazaneosesonccoeoneoseree 


ci di nuovo qui questo mese. 

i sarà un appuntamento un po” 
anomalo nel quale cercherò di 
convincere que! e ancora 
non lo sono, ut un buon 
ambiente di sviluppo, parte 
te del quale sono gli editor di 
o parlato nel numero 


PARLO COSÌ TANTO PER ESSERE 
STRONZO FINO AUA FINE . 


Sono RiusciTo SOLO A 


CA DERE recedente. 


lenso che il modo 
liretto per perseguire il 
tivo sia il classico sano, vecchio 
obsoleto esempio. 


cono 


Passo-passo 

Vi spiegherò) anche se solo per sommi capi, come 
ho realizzato l'ultimo gioco della serie GameLand: 
“Swordlords!, 

Si tratta di un gioco visto dall'alto, dove un 
personaggino si può muovere in tutte le direzioni, 
incontra draghi, elfi, maghi e mostri di dimensioni 
immens@; per descrivere il procedimento di 
realizzazione userò uneelenco di fasi successive 


MA ORA So CHE SU PUO FARE 
ORA CONOSCO LA MIA ANIMA 
E SO CHE PUO VOLARE. 


1) Scelta palette di colori per permettere a più 
grafici di lavorare contemporaneamente. 

2) Realizzazione sprites. 

3) Realizzazione grafica modulare (cfr. numero 
precedente). 

4) Montaggio delle mappe di gioco. 

5) Assegnamento intelligenze parametriche ad ogni 
oggetto. 


È 
<q 
(29Pluxs 


L'IMPORTANTE E NON SBA 
GLARE , NON TENTARE 
DI VOLARE Con Clo‘ CHE 
E MATERIALE. 


%, 


to, 


e) 
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6) Posizionamento oggetti sulle varie mappe. 

7) Realizzazione grafica standard (GameOver, 
Menu iniziale, animazioni varie) 

8) impostato il flusso logico del gioco. 

9) Realizzazione e impostazione effetti sonori. 
10) Assegnamento effetti sonori ad eventi specifici. 
11) Generazione dei font grafici necessari 

12) Generazione tramite un CASE del codice del 
gioco compilabile. 

13) Personalizzazione del codice generato 
‘automaticamente. 


Come si fa 

Penso che non ci serva molto a capire che ho a 
disposizione qualcosa che è ben più di un semplice 
editor. Ebbene si, devo ammetterlo, negli ultimi 4 (e 
dico quattro) anni ho lavorato (e tuttora sto 
lavorando) ad un ambiente integrato che permetta 
a chiunque di realizzare videogiochi (adventures 
escluse), lasciando però la possibilità ad un 
programmatore di personalizzare il codice 
standard per ottenere effetti speciali non contemplati 
dal sistema. 

Come siete messi con il lavoro che abbiamo lasciato 
in sospeso la volta scorsa? C'è qualcuno tra voi che 
dice: “cavolo! io mi metterei anche a fare un gioco, 
ma non ho né la voglia né il tempo di costruirmi gli 


è 


A, ni 


i IC 


Tua, la st, 
sist 
vd 


editor necessari”, bene se qualcuno è in questa 
condizione e se volete saperne di più sul CASE che 
uso io contattate COLORS S.r.l. all'indirizzo che 
troverete in questa stessa rivista. 


Vediamo un po' come si può progettare un 
ambiente di sviluppo “intelligente”: 

Prima di tutto serve un database nel quale 
memorizzare tutti i parametri di ogni oggetto, 
un interfaccia user-friendly, e un po' di capacità 
nello smanettare (non guasta mai). 

Diamo per scontato che chiunque è interessato 
a questo argomento sappia cos'è un database 


Li 98 


v 
} 
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entity-relationship, per cui che vi aiuta passo passo. è RO 
parliamo direttamente di Questo ambiente funge da H 

come integrare i dati in esso shell per una serie di | aa, 
contenuti e legati con il programmi esterni (gli editors H 

codice eseguibile. grafici), si preoccupa della : RS 

Vi porto la mia esperienza: G SUL gestione delle relazioni del i 
ea prima fase (3 anni fa) fini DO database, ed infine permette : AI 

agenerareun TOS PSP A lc generazione dei sorgenti H |- 

sà. eo seri! c. bi DG 


QUESTI CHE VEDETE Sono 
ALCUNI MIETVECCHI DISEGNI , 


sintatticamente corretto con un eseguibile che lo 
interpretasse; tutto questo mi ha portato però ad un Le funzioni del BG 


fiasco mostruoso: era troppo lento!!! Ho deciso poi pre? Sono Lo CHE PUO' VOLARE 

{e lo faccio tuttora) di generare dal database (con. informazioni 

algoritmi che definire intricati è restrittivo) importazione dali 

direttamente codice C che poi viene linkato con una esportazione dati #% 
fine +‘ 
bancherizzatore SI 
edit mappa and 
generatore di mattonelle bin 
generatore di sprites î 
raggrppatore di suoni È 
generatore di font 
edit testi scrollanti da 
edit livello di scroll parallattico 4 IN 
genero oimazione - 4 
lrn A SONO FRUTTO DI OCHE SI DO 

eseguibile “vero” con tutta la velocità di cui c'è . inni ’ Puo LIBERARE , DI Clo Ù A 

bisogno; ad un passo successiva poi ho integrato configurazione cose CHE NON SI Puo' [MPRI H 

dati ed eseguibile (quando sono passato al + editvariabili globali GIONARE - [l 

protected-mode), cosi' un gioco della serie +. descrizione sprite = 

GameLand è un unico eseguibile da qualche stampa descrizioni sprites 

Mmego!!!! azzeramento case 
Edit intelligenza 

*  Editcodice particolare 
Il “Block Games” -  Editflusso gioco 
Visto che se mi limitassi ad una descrizione - Editdatiarmi 


superficiale avrei finito qua, voglio anche spiegarvi... + Edittesti dialoghi 
cosa significa, per un operatore, montare un gioco + Editdialoghi (ambienti) 


con il CASE tool BG (Block Games, è così che l'ho -  Editsprites fissi 
battezzato); questo può servire sia ad invogliarvia —- Editsprites slide 
contattare Colors per “toccare con mano” oppure «Lista campioni sonori 
può essere un esempio -  Edittraiettoria 

dal quale trarre idee 


Ok, anche per questo mese 
abbiamo finito (il prossimo 
mese staremo più sul 
tecnico). Il mio indirizzo di 
e-mail è sempre 
cmontana@cs.unibo.it. alla 
prossima, ciao. 


per un vostro prodotto. 
L'ambiente si presenta 
come un desktop in 
modo testo con menù a 
tendina; da questo punto 
si può accedere a tutte le 
funzioni riportate nel 
riquadro. Esiste poi un 
help on-line ipertestuale 


ORA S0' COME VOLARE 
ORA CHE SONO SOLO LA 
MIA ANIMA. 


er: dae. 


Sì, ma DAVID dov'è? 
Si è rotto perché quelli di K, per fargli un 
dispetto, non gli pubblicano mai la posta. Lo 
so che hanno ragione, che DAVID è un 
rompiballe. Ma lui l'ha presa male. Così, si è 
mangiato tutte le risposte che aveva già 
scritto e se n'è andato, Sono riuscito a 
fargliene sputare solo un pezzettino, che 
potete trovare da qualche parte in queste 
pagine. 


Così eccomi qui, con un mucchio traballante di 
posta, alle prese con i vostri personali deliri. Vi 
dico subito tre cose: 

1. SCUSATE IL RITARDO. Molti di voi hanno 
scritto mesi fa, ma tra problemi postali, 
redazionali e di scoppiamento del 
sottoscritto riusciamo a rispondervi solo 
adesso. 

2. La maggior parte delle vostre lettere erano 
lunghissime (ho trovato anche dei romanzi 
in 6 volumi con elegante rilegatura in 
molibdeno), quindi non era possibile 
pubblicarle per intero. Inoltre, ho preferito 
rispondere a più persone possibile 

3. Questa non è una rubrica della posta vera 
e propria; piuttosto, visto che ci troviamo 


aanssssoeeezeneneoieo 


(chissacchigglielhaprogettat 
ol), il cilindro sempre in 
testa. CAZZO che 


eleganza quell'uomo! Se 


Per ora pubbl 


fossi una donna (o quasi) HAI mandato 
lo sposerei. Lui però mi sa Mandela). 
che mi spaccherebbe la Ehi, bello, ci si 


testa. Un lettore biellese ha 


detto di averlo visto, e di noi... 


Piuttosto mandaci più 
informazioni su Momeros. 


lo schizzo che HAI-HAI- 


Siamo due esseri virtuali, 


all’interno di un corso sulle opere 

multimediali, userò gli spunti che mi avete 

dato per sviluppare il discorso iniziato nei 

numeri scorsi. 
Iniziamo dal grafomane Max Ferrero di 
Torino, che ha scritto la bellezza di 4 lettere nel 
giro di un paio di mesi, mandandoci pacchi e 
pacchi di soggetti e giochi di sua invenzione. E 
il bello è che non sono affatto male! In 
particolare me ne è piaciuto uno, un progetto 
di gioco di ruolo chiamato “Il Sacro Graal”. 
Nonostante il titolo ultraconvenzionale, sentite 
un po’ come lo presenta Max: 
“ Il Sacro Graal è un gioco dove non esistono 
mostri, demoni, vampiri o forze extraterrestri o 
ultraterrene, non esiste una magia a cui ci 
hanno abituati tutti gli altri giochi; nel Sacro 
Graal i personaggi che ruotano, oltre a voi 
naturalmente, sono persone comuni, malvagie 
o benevole oppure ignave, e gli eventi 
paranormali che potrete incontrare o 
provocare saranno scatenate da fonti ESP 

ioni extrasensoriali). 
Il'mondo in cui vi muoverete sarà quello attuale 
e i personaggi che interpreterete saranno molto 
più simili a voi di quanto possiate pensare ed il 
vostro obbiettivo sarà quello di elevare la 
vostra spiritualità fino ai gradini 


più alti della consapevolezza, 
CAZZI ] ] essere riuscito a (EVS È # 
AMARI NEL comunicare con lui. “Non c'è universo più grande 

BOLZANESE EHI TU, studente di legge del proprio lo, non vi è un 

S di 25 anni, alzati dalla baratro più profondo del 
“ uno strano TUA COMODA proprio essere, conoscere se 
individuo di nome \ poltrone lascia stessi vuol dire conoscere 
Momeros è } perdere l'universo e lo scopo del Sacro 
stato visto. x Graal sarà quello di portare il 
Ecco at vostro personaggio alla 
identikit A 49 completa conoscenza dei misteri 
fatto da un eo dell’esistenza.” 
lettore. l'università! Sai “Il gioco nasce come fentativo di 
Per quanto - benissimo che non È sovvertire le regole base di un 
riguarda ti piacerebbe fare GdR, ovvero il desiderio del 
Momeros, è l'avvocato! Hai Sacro Graal è quello di rendere 
stato visto sul suo idea di che rottura { normale lo straordinario 0, 
bolide pazzesco di palle sia? meglio ancora, straordinario il 


normale. (...)” 


Caro Max, siamo d'accordo: 
questo è esattamente lo spirito 


ichiamo solo 


(MANDALA- che secondo noi di COLORS 
bisogna infondere nei progetti 

iamo capiti? (giochi, videogiochi, fumetti, 
progetti multimediali in genere) 


per dar loro quello spessore a 


livello di contenuti che troppo spesso manca 
loro. lo, personalmente, mi sono rotto di 
tentare di immedesimarmi in un cavaliere 
medioevale dotato di più muscoli che cellule 
cerebrali. Se voglio che un'opera multimediale 
mi coinvolga pienamente, allora questa deve 
darmi la possibilità di impersonare un 
personaggio che mi somigli, che sappia come 
gestire. 


“Non ho nessuna capacità di 
programmazione, tantomeno possiedo 
conoscenze di informatica, nonostante io lavori 
nell'ambiente dell'immagine con la grafica 
sono un disastro, cosa mi rimane? La fantasia e 
il desiderio di poter contribuire a creare dei 
giochi, quei giochi che io stesso vorrei giocare 
perché in commercio non ci sono ancora o 
semplicemente perché quelli che ci sono non 
soddisfano le mie esigenze.” 


Hai detto niente! Tutte le altre capacità si 
imparano, quello che non si impara ma 
bisogna avere dentro è invece proprio la 
fantasia e la voglia di fare. Anche gli altri 
soggetti che hai spedito, “Progresso forzato” e 
“Anime perse”, seppure migliorabili da diversi 
punti di vista, dimostrano una bellissima 
fantasia a livello di creazione del landscape. 
Continua a scrivere, Max, sicuramente ci 
metteremo in contatto personalmente appena il 
cumulo di lavoro arretrato ce lo permetterà. 
(P.S.: l'ultima busta era splendida, ma “loro” si 
annidano ovunque per cui non te la posso 
pubblicare). 
(P..S.: non abbiamo potuto vedere le immagini 
per problemi tecnici; prova a rimandarcele in 
un qualche formato leggibile da PC - GIF, TIF, 
TGA, PCX, BMP -. Questa nota vale per tutti). 
Un altro fiume in piena di idee è Paolo 


| Costante di Napoli. La sua scrittura si potrebbe 


definire “torrenziale”. Paolo dimostra di avere 
le idee molto chiare in fatto di videogiochi, e ce 
ne ha proposti una quantità spropositata nelle 
sue tre lettere. La maggior parte sono a base di 
fantasy e magie, ma lui spazia dal 
picchiaduro, al platform, alle avventure e chi 
più ne ha più ne metta, sempre riempiendoli di 
idee originali e interessanti. 

Un solo appunto, Paolo: perché non provi a 
focalizzare un solo progetto e non tenti di 
svilupparlo e di esporlo in maniera chiara e 
sintetica? Si vede subito che hai idee a quintali, 
ma dovresti sforzarti di rendere le tue proposte 
un po' più comprensibili e costruttive. Restiamo 


in contatto, comunque, e scrivici quando vuoi. 
Propongo Simone Bonechi di Firenze alla 
redazione di K in qualità di.“critico video-ludo- 
organico”. La sua critica ai “film interattivi” e al 
divertimento informatico in genere merita di 
essere stralciata e letta: 


“(...) Riesci a capire l'importanza del punto di 
Vista? Se io sono responsabile dello sviluppo 
software per intrattenimento in una software 
‘house, ma considero l'intrattenimento in 
genere, dal gioco alla fruizione di un’opera 
classica un semplice riempitivo alla ‘dura realtà 
che rappresenta la vita’, inevitabilmente tutto si 
rifletterà nei miei lavori, che non saranno altro 
che questo: dei semplici riempitivi, come fare le 
parole crociate durante una noiosa mattinata 
in ufficio.” 
“Per questo prenderò soltanto in 
considerazione gli aspetti esteriori delle cose, 
della realtà che mi circonda, perché sono quelli 
più facilmente fruibili da chi cerca 
semplicemente ‘una fuga dal quotidiano'.” 
“Ma se io credo che il divertimento, 
intrattenimento sia qualcosa di più e di 
meglio, un momento di libertà nel quale 
possiamo porci in contatto con noi stessi e 
giocando magari a scoprire aspetti di noi stessi 
mai sospettati prima, caratteristiche che magari 
‘mi permetteranno di dominare il quotidiano e 
‘non di esserne schiavo, nel mio lavoro ci sarà 


un background che inevitabilmente 
l'utente finale coglierà e magari lo 
spingerà a ‘mettersi in cammino 
insieme a noi’, a diventare egli 
stesso creatore del gioco.” 
Niente da aggiungere, caro 
Simone. Hai già detto tutto tu. 
Federico Paini di Parma ha scritto 
un bel soggetto; è riuscito nel 
difficile intento di creare uno 
scenario interessante ed originale 
usando un genere ormai 
inflazionato come il fantasy. 
Purtroppo non ve ne posso far 
leggere dei brani, sarebbero stati 
di grande utilità per tutti gli 
aspiranti soggettisti. 
l’eclettico Pompeo De Vito di 
Foggia, sceneggiatore - 
disegnatore - grafico - fumettista 
- ecc. ecc. ci ha mandato un bel 
po' di materiale grafico 
interessante e molto particolare 
(ne potete vedere un esempio in 
queste pagine). La 
sceneggiatura, invece, l'ho 
trovata un po' troppo 
convenzionale ed enfatica nel 
linguaggio. Gusti personali, 
probabilmente. Comunque, ci 
terremo sicuramente in contatto 
nell'immediato futuro. 
Altri tipi loschi da tenere d'occhio sono 
sicuramente lo sfrenato Sergio Scavonetto di 
Roma, cultore di cinema e giochi d'azione, 
Piero Borella di Vicenza, valente musicista che 
pare sappia il fatto suo e Leonardo Marzi, 
programmatore di Trivio di Formia che ho 
avuto la possibilità di conoscere personalmente 
allo SMAU. Gli ultimi due sono alla ricerca di 
amici e collaboratori per formare team di 
sviluppo. Vi assicuro che ci sanno fare e sono 
pieni di entusiasmo; se abitano nella vostra 
zona e volete contattarli, potete farlo attraverso 
COLORS (sorry, mi sono dimenticato di 
chiedere loro.il permesso di pubblicare gli 
indirizzi). Da parte nostra, vi terremo 
sicuramente gli occhi addosso. Dateci solo un 
po' di tempo per organizzarci. 
Vorrei spendere qualche parola per Valentina 
Capaccioli, diciottenne di Reggio Emilia 
appassionata di adventure. Per due motivi: 
Ci ha spedito la sceneggiatura dettagliata di un 
adventure di sua creazione (più di 30 pagine!) 
veramente carino. Pur non discostandosi 
troppo dai classici giochi stile Lucas-Sierra (ma 
mi pare che Kyrandia ti abbia intrigato più di 
tutti, vero?) vi assicuro che è veramente 
delizioso da leggere, pieno di una freschezza e 
di un senso del fiabesco che non ho incontrato 
in nessun altro lavoro letto. Tutti quelli che gli 
hanno dato un'occhiata, qui a COLORS, si 
sono istantaneamente innamorati di Valentina 


{non ti preoccupare, sono tutte brave persone 
anche se alcuni si mettono le dita nel naso). 
Motivo numero due: è stata l’UNICA ragazza aî 
scriverci. Ma vi sembra possibile? Ma non 
sapete che VOI ragazze siete molto più brave: 
di NOI a scrivere? Per non parlare del disegno 
e della pittura. Se avete letto i precedenti 
numeri di questo inserto, vi sarete accorti che 
uno degli intenti di COLORS è quello di aprire 
il mondo dei videogiochi del multimediale 
all'universo femminile. E questo non per 
stucchevole femminismo o altro, ma perché 
siamo veramente convinti che le donne 
abbiano in moltissimi casi più cose da dire 
degli vomini. Per cui, signore e signorine, 
diamoci una mossa! 

Tornando a te, Valentina, vale lo stesso 
discorso fatto per gli altri; dacci un po' di 
tempo per organizzarci e per studiare nuovi 
progetti, e ci risentiremo sicuramente. Chissà 
che tu non possa diventare la nuova Roberta 
Williams! 

All'ultimo momento, ci è arrivato un dischetto 
di Ezio Giovannini di Sesto Fiorentino. Ho solo © 
il tempo di pubblicare un'immagine tra quelle 
che ci ha mandato. Giudicate un po' voi. : 
Per concludere, una raffica di ringraziamenti a : 
tutti gli altri che ci hanno scritto, in ordine : 
rigorosamente analfabetico: Daniele Savini, : 
Stefano Folloni, Giacomo Casolari (come va il * 
gioco di basket in Pascal?), Michele Micolucci, * 
Alessandro Basile, Valerio Francavillese, : 


Perpaolo Paglioro, Gabriele Lo Cicero, Danilo ? 
Spatafora, Sergio Pericone, Giacomo : 
Sambusida (13 anni!), Nicola lannariello, Luca : 
Bellini, Daniele Sennato, Nicolò Lorigiola, 
Gianfranco Marchese. Grazie a tutti, ragazzi, 
per l'impegno e continuate. Anche se la prima 
prova non è quasi mai il massimo 
dell’originalità, bisogna continuare. Se questo 
è il vostro viaggio, quello che veramente vi 
piace fare, fatelo e fatelo finchè non vi riesce. 
Gabriele “Luther Malachy” Vegetti 


na 
pic 
Un incubo, un sogno tremendo, un 


‘weekend per 2 persone a Ibiza per sole £ 29900. 
CASI Credem reali 
rostopast (email 


) dame beh, di questo non ve ne 
ente. 


Are 
Mi ini goa, disegnatori 


sceneggiatori, fotografi. Di tutto di più. ia 
passo avant non indiferene. 


osa vi posso dire delle FOTO: per noi sono 
fondamentali nella realizzazione di 3 
progettimultimediali. Di salito, di fronte ad un bel 
mucchio di fotografie, siamo. soliti dividerle nel 
‘seguente modo: 
NOZIONI: le immagini di quanto sopra 
essere foto digitalizzate 
LUOGHI : esterni ed interni, 
te. 

1 INTERLOCUTORI: personaggi strani e 
ri con cui può essere interessante fare un 
psn foto devono essere realizzate in modo da 
‘evitare ogni possibile tipo di post produzione, ad 
‘esempio facendo in modo che siano chiare e pulite, 

î manfenendo una buona leggibilità. 
È Inuîle dire che siamo ansiosi di vedere i vostri servizi 


documentazione, 0 “materiale sorgente”. Più semplicemente 
le nozioni le fotografie, i disegni, i filmati, i suoni e le 
immagini digitali. 

Come si realizzano le NOZIONI: queste sono 
composte da un testo di circa 1000 caratteri (TXT 0 DOC) ed 
eventualmente un'immagine. Se non dominate il mondo delle 
immagini, il testo può essere sufficiente. 

In parole povere una nozione è una scheda. Una nozione 
può riguardare uno scenario, un personaggio, un oggetto. 
Facciamo un esempio: supponiamo di voler descrivere la 
MORSA. Non sapete cos'è? Ve lo dico subito! La MORSA è 
un'organizzazione criminale sorta nel XXI secolo dalle ceneri 
di altre organizzazioni simili, quali la mafia italiana e le triadi 
giapponesi. Ora vediamo come descriverla creando un 
insieme di NOZIONI. 

NOZIONE: La Morsa (testo didascalico e 
immagine di una mappa di un bunker della Morsa) 

NOZIONE A: Fucile disinfegratore 
(testo didascalico e immagine dell'arma) 

NOZIONE B: Tenente G. Shield 
(testo biografico e immagine del tenente) 


nostri (non animazioni fatte in:3D, ma solo riprese 
fatte con la telecamera). Per quanto riguarda i NASTRI 
MUSICALI mandateci le audiocassette con la vostra 
colonna sonora, oppure i files sonori con l'eseguibile 
per suonati. A voi l'arduo compito della scelta 

Tenete sempre ben presente una cosa: “PONETEVI 
SEMPRE IL MASSIMO OBIETTIVO QUALITATIVO CHE 
PENSATE DI POTER RAGGIUNGERE! CHI PENSA DI 
ESSERE LIMITATO, SIEURAMENTE LO DIVENTA.” 

Il materiale che ci.mandate sarà valutato al fine di una 
selezione collaboratori 

Non dimenticate di allegare una lettera con curriculum 
e recapito. Il vincitore di ogni categoria avrà la 
possibilità di collaborare ad un progetto vero e 
proprio; uno STAGE con COLORS vi attende 
impaziente. Quindi mi raccomando, signori POMPEO 
de VITO, MAX FERRERO, PAOLO COSTANTE, EROS 
MOMO, etc etc... abbiate la pazienza di sopportare 
una cosa che ha i tempi lenti della posta e 


| materiale si sia interessante ed è molto vasto, mandatene . dell'editoria. Rendetevi conto che questo non è uno 


rte tanto per farci un'idea. Nella lettera 
sempre cosa avete in mente, poi saremo noi 


riguarda i FILMATI (i formati possono 


VHS o il VIDEO8, fate un po' voi) mandateci i 


scherzo. Chello sforzo sia con voil 


Testi: Ivan Venturi, Cristiano Montanari, Gabriele 
Immagini: Emanuele Fazio, Valeria Melecchi, 


OGMA SBARAVDLISS 


NOZIONE C: Allenamento nella 
neve (testo didascalico e immagine di una fase 
dell'allenamento). 

Per ogni tipo di nozione se (A,B,C) ne potete fare quante 
volete! Con le NOZIONI si può descrivere tutto quello che si 
vuole, i punti A, B e C non sono altro che un esempio minimo. 
ESERCIZIO: Mandate un gruppo di nozioni strutturate come 
specificato nell'esempio. Tramite queste nozioni dovrete 
riuscire a ricostruire una storia che altrimenti potreste 
rocconiare Iramile un breve racconto. 


Inviate tutto a: COLORS - K-Diventa Autore Mulfimediale - 
Via Casteldebole 4/3 40132 Bologna 


Quindi, carì amici che volete provare la vostra forza di 
inventori di storie, mandateci il vostro materiale organizzato 
come ho appena finito di spiegarvi. A proposito: vi consiglio 
di mandare i floppy in doppia copia (metti la sfiga che uno 
sia bacato) datata ed etichettata, avvolgete il tutto con un 
pezzo di cartone... non si sa mai che il postino usi la vostra 
busta come soltobicchiere menire beve una birra. 


COLORS, Eros Momo, Pompeo De Vito, Ezio 
Giovannini 

Foto: Ivan Venturi 

Fumetto: Marco Pacifici 


E adesso un evento che tutti attendevano da tempo: 
uno stralcio dell'intervista rilasciataci in esclusiva 
mondiale dal Tacchino: 

I: Mr Tacchino, cosa ne pensa della condizione dei 
futuri collaboratori di COLORS? 

T.GLUI 

I: E' un'affermazione molto forte! 

T: GLU GLU! 

I: E' vero che il concorso di Colors “DIVENTA AUTORE 
MULTIMEDIALE!" è stata un'idea sua? 

T NO GLU! 

I: La ringrazio a nome del pianeta terra, compresi i 
quattro cantoni svizzeri. 

T GLU! 

Il vostro intervistatore | vi saluta e, per quanto riguarda 
lei Mr. Tacchino vada pure a fare in quel posto (QLO)! 


Il rastapasta si congeda e vi saluta annvendo in 42 
lingue (compreso il linguaggio internazionale degli 
shimizu verdi). 


"mg 


PVI A WEMBLEY 


dgr 


i 
RALIAME 


Lo 


LX RECENSIONI 


DI GIGARRID? 


(” 


orse dalle 
foto avrete 
già notato la 


somiglianza: sì 
Fury? sembra 
essere la versione 
abbellita di 
Terminal Velocity, 
appositamente creata per Windows 
95. Qualcuno sicuramente ricorderà 
l'uscita, qualche tempo fa, di 
Terminal 


Velocity; il titolo, 


distribuito dalla 


Apogee e 
sviluppato dalla 
3D Realms, 
metteva il 
giocatore a 
bordo di un 
astronave, il cui 
scopo era quello 
di sorvolare, in 
numerose 
missioni, diversi 
pianeti facendo 


stroy Target 
G 


PROVE SU 


praticamente 

ogni elemento 

del paesaggio 

circostante. 

L'interfaccia del 

gioco si 

risolveva in una 

visione in 

soggettiva 

attraverso la 

quale veniva 

visualizzato in 

tutto il suo 

splendore il 

paesaggio del 

pioneta ‘visitato”’ 

l'utilizzo sfrenato 

del Texture Mapping e l'estrema 
fluidità dei movimenti, spinsero alcuni 
a paragonarlo per l'efficacia 
immersiva a Magic Carpet della 
Bullfrog. Ora la 3D Realms messasi al 
servizio della Microsoft, ripropone la 
stessa formula, questa volta 
unicamente dedicata ai possessori di 
Windows 95. Mi sembra inutile 
narrarvi la storia che fa da sfondo al 
gioco, perché sinceramente serve solo 
a giustificare il sistematico massacro 
che dovrete realizzare! Visto che si 
tratta di un gioco elettronico non è il 
caso neanche di scandalizzarsi 
dinanzi a tale presupposto, e 
comunque, forse in sede separata, ci 
riserveremo una riflessione sul fatto 
che la maggior parte dei giochi 
elettronici non fanno economia in 
quanto a violenza, massacri e 
devastazioni varie. Nel gioco dovrete 


SCHERMO 


Pon luoghi 


xtraterrestri 
dovrete abbattere 

una miriade 
d di alieni... A 


affrontare con la vostra astronave 
una serie di missioni (3 per 
l'esattezza) per ogni pianeta che 
incontrerete, in modo da eliminare 
ogni traccia dei malvagi Bion, così 
sono chiamati i cattivissimi di turno, 
dalla faccia del globo che state 
visitando. Lo scopo delle missioni 
sarà di solito quello di distruggere 
determinate postazioni, basi o centri 
di comunicazione nemici il più in 
fretta possibile, per poi passare alla 
missione seguente. Naturalmente gli 


SII I 


sd L’interno del he i 
pianeta è 
decisamente un 


= manufatto... A 


spregevoli avversari non staranno 
certo con le mani in mano, ma anzi 
vi scaricheranno addosso ogni sorta 
di mezzo combattente: uno sciame di 
navicelle comincerà a girarvi intorno 
in maniera quasi stressante, carri 
armati posti su strategiche alture vi 
renderanno la vita difficile, e 
veloci e letali mech saranno sempre 
pronti a difendere le proprie 
postazioni. Oltre a tali 
difficoltà, in molte 
missioni, al fine di 
raggiungere un obbiettivo 
sarà necessario seguire 
dei percorsi obbligati, 
che vi spingeranno ad attraversare 
le viscere del pianeta per mezzo 
di insidiosi e interminabili 
tunnel. | tunnel sotterranei 
non saranno affollati come la 
superficie, ma in compenso 
saranno stracolmi di strettoie, 
porte a diaframma che si 
aprono e si chiudono, 
deviazioni inaspettate e, 
naturalmente, di qualche 
navicella che avrà deciso di 
venirvi incontro nel vostro 
viaggio al centro della terra. AI 
termine di ogni serie di tre 
missioni, come ogni sparatutto 
che si rispetti, sì, perché, se 
ancora non lo avevate capito Fury? è 
in sostanza uno sparatutto, dovrete 
avere che fare con il Boss del pianeta, 

i] sul quale avrete la possibilità di 
sfogare tutte le vostre frustrazioni 

Î| represse. 


Naturalmente ad aiutarvi in 
questo arduo compito avrete 
a disposizione una marea di 
bonus, potenziamenti, 
armamenti differenti e 
diversi tipi di missili. Il 
sonoro digitalizzato è 
mediocre, rispetto all'alta 
qualità visiva del gioco, 
l’orgia di distruzione non è 
adeguatamente supportata 
da un sonoro altrettanto 
apocalittico. Bisogna dire 

però che se il 

suono 


digitalizzato non è all'altezza, la 
parte del leone la fa il supporto 
musicale: preso direttamente dal CD 
consta di sei brani squisitamente 


confezionati e dalla potenza 
evocativa degna di un 


film 
di fantascienza. Fury3 è un 
gioco da consigliare a due 
categorie di giocatori: 
a chi nel giocare Doom si 
è lamentato della scarsa 
immediatezza del gioco e 
dell'estrema difficoltà degli enigmi, 
e a chi non possiede ancora 
Terminal Velocity ma si è 
appena impossessato del nuovo 
sistema operativo della Microsoft. 
Francesco Pepe 


PC-CD ROM 
ese 30 
hdi NIUCNITE 


3 RAPPORTO 
En QUALITA'/PREZZO 


CURVA D'INTERESSE 


A cavallo 


di poderosi 
F 14 Tomcat 
affronterete, 


in una sfida 
all'ultimo missile, 
gli orridi e 
nefandi piloti 
russi, riuscirete 
a spuntarla? 


a SEGA aveva un po’ deluso, 
con Comix Zone, suo primo 
prodotto dedicato al PC; si 
aveva l'impressione infatti, che la 
casa giapponese, nonostante i 
miracoli che è in grado di fare con 
le sue macchine da gioco, non si 
fosse ancora del tutto appropriata 
delle conoscenze necessarie allo 
sviluppo di un prodotto competitivo 
su PC. Il gioco, ad una prima 
occhiata, potrebbe essere 
scambiato per un simulatore di 
volo. In effetti l'ambientazione, e il 
fatto che venite messi alla guida di 
un F 14 Tomcat, potrebbe rafforzare 
quest’impressione. Ma alcuni secondi 
dopo la partenza del gioco, si 
prende immediatamente coscienza 
dell'errore di valutazione. Tomcat 
Alley infatti è interamente 
realizzato in “Full-Motion”: 
l’azione di gioco quindi, 
come anche il briefing 
precedente alla missione e le 
sequenze di intermezzo, è 
stata realizzata con 
sequenze filmate. Vi lascio 
immaginare la qualità della 
simulazione, il gioco può 
essere gestito interamente 
con il mouse, e non a caso, 
infatti, l'unico modo infatti 
di controllare il vostro F14, è quello 
appunto di selezionare con il mouse 
gli “hot spot” sparsi durante le 
sequenze video. 
Il gioco potrebbe essere 
associato al noto e 
sorpassato gioco 
chiamato “Firefox”, dove 
si veniva messi alla 


guida di un 


gi Ugl 


fantascientifico aereo 

russo (Clint Eastwod 

permettendo!). Questo 

utilizzava immagini del 

celebre film, nel quale 

l'aereo, alle prese con i suoi 

tenaci inseguitori, sfrecciava 

nei cieli siberiani. Il controllo 
dell'aereo era lasciato interamente al 
Laser Disk, mentre il giocatore, con 


cui, in ogni missione, si 
può far fronte agli 
obiettivi. Comunque, 
coloro a cui piaceva 
l'estrema spettacolarità di 
Firefox in sala giochi, ora 
hanno la possibilità di ottenere 
un titolo oltremodo somigliante, 
proprio sul loro computer a casa. 
Francesco Pepe 


un mirino, 
selezionava i vari 
bersagli avendo cura 
di essere più veloce 
di loro nel lanciare 
vagonate di missili 
Appunto in tale 
maniera è pensato 
Tomcat Alley: 
all’interno delle 
sequenze animate 
che compongono le 
varie missioni, i 
giocatore ha la 
libertà di selezionare 
un bersaglio piuttosto 
che un altro, 
cambiare tipo di 
armamento, e in 
alcuni casi, ma 
sempre dietro 
indicazione del 
programma, di 
dialogare con i 
proprio “wingman” 
o di riprendere con 
una telecamera un 
obiettivo terrestre. 
Tale libertà non 
riguarda in alcun 
modo la direzione 
da prendere, se non 
nella sequenza con 


| îi VW Genere: Punta e clicca 
Ri Casa: Sega 
id c_ 
\ _ Sviluppatore: Interno 
a 5 


D’obbligo per giocare a E 
Tomcat Alley è è 
possedere o Windows 3.1 

o 95. La CPU necessaria 

per far funzionare il 

programma, è un 

Pentium 60 Mhz, con 8 

Mb di memoria Ram. 


Il CD a doppia velo: 
la scheda SVGA. 


inalmente la conversione 
di un gioco che 

aspettavamo da tempo. Ora 
anche i fruitori di PC possono 
gustarsi la vertiginosa velocità 
offerta da Wipe'out”, un titolo 
fino a ieri riservato soltanto ai 
possessori di una Play Station. 
Nel 2050 assisteremo a spettacolari e 
pericolose sfide tra futuristiche F1 Auttuanti, su 


Gare senza esclusione di colpi a 
bordo di avveniristici veicoli 
anfigravitazionali. 

ingegno del giocatore, in Wipe‘out”, per 


a mante ogni tratto del circuito, per supplire 


circuiti con caratteristiche fisiche e i alla mancanza della mappa di 

geometriche tecnologicamente avanzate. Non i posizionamento in tempo reale. La visuale 
globale del tracciato viene esibita solo prima 
del via della gara e, data la complessità dei 


circuifi tridimensionali, nella fase iniziale è 
arduo riuscire a imporsi agli avversari, | 
quattro veicoli selezionabili sono suddivisi in 
gruppi e hanno prestazioni diverse, 
impiegabili in relazione alla pista. Ogni team 
mette a disposizione del giocatore due piloti 


è una profezia di Nostradamus, 
bensì quanto emerge dalla breve 
storia dell'introduzione del manuale 
del gioco. 

Cominciamo a sezionare il gioco e 
a estrapolarne pregi e difetti 

| percorsi di gara di Wipe'out” 
abbondano di curve tortuose. 
L'obiettivo del gioco, come sempre, 
è piazzarsi al primo posto e, per 
fermare gli avversari, è concesso 
far ricorso alle armi reperibili in 
pista. 

‘Attenzione, colpite con precisione il 
nemico, ma non dimenticate che 
siete un facile bersaglio dei 
concorrenti che vi stanno alle spalle. 
Le armi e gli elementi di difesa- 
offesa disponibili prevedono: gli 
scudi, il turbo boost, le mine, i missili normali 
ea ricerca di calore e le shock waves. 

La manovrabilità del mezzo, è facilitata 
dall'uso di un joystick e, non utilizzarlo, 
significherebbe perdere in partenza. 

Questi tipi di giochi, di solito, richiedono 
prontezza di riflessi e non eccelse doti di 


con qualità tecniche personali differenziate. 
Il motore grafico, che muove l'intero gioco, è 
sicuramente all'altezza della gemella nativa 
per consolle e gode di una spettacolarità che 
non feme confronti. Alcuni difetti grafici, 
evidenti solo quando si urtano le protezioni 
loterali, sono migliorabili. Un infervento 


competere con esito sufficiente, occorre fenere i 


migliorativo è necessario a favore fs 
dell'audio e dei deludenti effetti | 
sonori delle fasi di gara che, in | 
futuro, richiedono un sostanziale Ì 
arricchimento. | 


Roberto Buttinoni 


Attenzione, colpite con precisione il }- 
nemico, ma non dimenticate che siete | 


un facile bersaglio dei concorrenti che | 4 i | 
vi stanno alle spalle. \d 
Ì 


Ogni team mette a disposizione del fr 
giocatore due piloti con qualità fw 
tecniche personali differenziate. 


Genere: Simulazione di guida 
Casa: Interno 
Sviluppatore: Psygnosis 


Per beneficiare dei 
dettagli grafici, è 
raccomandato un 
Pentium 75 con 8 Mb di 
RAM, CD ROM 4x 
considerato che gira 
interamente su CD. 
Supporta tutte le Sound 
Blaster 100% 
compatibili, ma non la 
Gravis Ultrasound. 
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CURVA D'INTERESSE 


jopo il successo di Wipe Out su 

Playstation, e il suo relativo buco 
nell'acqua nella conversione per PC, 
sicuramente un nutrito gruppo di 
incalliti giocatori, stanno aspettando 
un fitolo che possa eguagliare la 
spettacolarità. 
Non pienamente soddisfatti da titoli 
dignitosi ma non eccessivamente 
significativi, quali High Hoctane della 
Bullfrog, ancora si attende il gioco di 


corsa finale. 


Probabilmente si dovrà aspettare ancora 
un po' per vedere un gioco che realmente 
possa competere con Wipe Out, ma quelli 
che sono stufi attendere possono sempre 
consolarsi con questo nuovo prodotto 
targato Mindscape. 
In un futuro piuttosto lontano la 
gente non è del tutto alienata dai 
giochi elettronici, come ci si 
potrebbe aspettare visti i 
presupposti! Ancora per fortuna 
trova il tempo di guardare la 
televisone! 
Appunto in TV, il programma di 
maggior successo è la cronaca 
di un torneo di astronavi in 
ra tra loro. 
Una compagnia televisiva, 
infatti, sponsorizza una 
corsa tra navicelle spaziali 
dalla velocità prodigiosa, 
caratteristica di questa 
competizione, e 
probabilmente elemento che 
fa impazire gli spettatori, è la sua 
quasi assoluta mancanza di regole. 
Tutto è lecito, compreso la presenza 
sulle navi di ogni sorta di gadget che 
renda più semplice e più sgombra la 
strada verso la vittoria : il fatto quindi 
che sui mezzi siano montati missili 
feleguidati, cannoni al plasma e altri 
aggeggi che man mano si trovano 
lungo il percorso non stupisce 


nessuno. Le gare si svolgono su dei 
tracciati molto particolari: le navette sono 
legate ad un raggio traente che le sostiene 
e trasmette loro energia, il “cavo” di 
energia tiene lagati a sè i mezzi senza 


permettere loro di uscire di pista 

Le astronavi quindi sono una sorta di 
teleferiche futuristiche, scorrendo lungo il 
raggio traente, per quanto il tracciato sia 
difficoltoso, è impossibile che escano di 
pista 

La libertà di movimento dei mezzi quindi è 
piuttosto limitata, non è possibile infatti 
decidere, o meno, di svoltare ad una 


i curva, perché seguendo obbligatoriamente 
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il cavo, il mezzo non può far altro che 
seguirne la direzione. 

Ma il raggio traente conferisce alle 
navicelle anche l'energia necessaria alla 
propulsone, per raggiungere un elevata 
velocità quindi occorre prendere tutte le 
curve all'interno, così che il mezzo sia il più 
vicino possibile alla sua fonte di energia. 

A rendere ulteriormente difficoltosa la 
gara, ci si mettono i numerosi ostacoli 
presenti su ogni circuito, man mano che il 
campionato prosegue le piste si fanno 
sempre più difficoltose e ricche di 
trabocchetti 

Per poter proseguire il campionato il 
giocatore deve raggiungere una delle 
prime tre posizioni, altrimenti sarà costretto 
ricominciare la partita dall'inizio. 

Per ovviare a questo inconveniente, è 
possibile comunque prima di ogni 
competizione, salvare la propria 
posizione in classifica. 

All'inizio della partità si può 
selezionare la navetta che più si 
ritiene appropriata, il parco 
macchine è piuttosto numeroso, la 
forma poi delle navicelle varia 
notevolmete dalla più stravagante 
alla più classica. 

Ogni astronave ha caratteristiche 
differenti di massa, velocità, 
ripresa, e scudi: tutte queste 
variabili sono ugualmente 
determinanti per raggingere il 
traguardo, sta al giocatore 
scegliere in base alla modo con 
cui vuole condurre la gara. 

Tra una gara e l'altra, per 
sottolineare l'atmosfera televisiva 
di cuiil gioco è pervaso, 

si possono gustare spassosissime 
interruzioni pubblibicitrie: i filmati sono 
realizzati in maniera veramente eccelsa, lo 
spirito umoristico con cui vengono 
raccontati è decisamente azzecato, 
fantastica per esempio è la pubblicità degli 
Space Flackes e non da meno è la 
promozione dei microrobot anti zanzare. 

Il campionato non è affatto semplice da 


terminare, la 
difficoltà dei 
percorsi aumenta în 
maniera 
progressiva, più 
una volta può 
capitare di 
rimanere bloccati 
ad un gara per 
parecchio tempo 
prima di riuscire a 
superarla 
Ollre a non essere 
affatto semplice il 
campionato è composto da ben dieci 
percorsi differenti, ciò indubbiamente 
contribuisce ad alimentare la longevità 
del gioco, oltretutto sono presenti qua e 
là alcune corse bonus, che permettono di 
sfidare, su percorsi speciali, una navetta 
dalle prestazioni eccezionali 
Il gioco può essere visulizzato in tre 
modalità differenti, naturalmente la più 
spettacolare è la SVGA, ma la ricchezza 
del texture mapping su qualsiasi 
elementio che componga il paesaggio, 
compromette la necessaria fluidità che 
un gioco di questo genere deve 
possedere. 
Su un Pentium con una clock di 90Mhz, 
non si riescono ad ottenere dei risultati 
pienamente soddisfacenti, bisognerà 
aspettare il P6? 
Comunque in bassa risoluzione tutto 
scorre liscio come l'olio (per fortunal), 
per le macchine meno “dotate” infine, 
disponibile una finestra rimpicciolita che 
dovrebbe smorzare eventuali problemi 
di fluidità 
Una menzione speciale va alle musiche 
Techno che fanno da supporto sonoro 
alla competizione, le tracce sono 
direttamente prese dal CD, e la qualità 
(naturalmente se il genere è gradito) è 
decisamente superiore alla norma. 
Il ritmo incalzante dei bassi è uno 
stimolo importantissimo per garantire il 
coinvolgimento nella gara 
Cyberspeed è un gioco molto divertente, 
la grande varietà di circuiti ne garantisce 
la longevità, e la qualità della grafica e 
del sonoro non può passare inosservata. 
La premessa fondamentale di questo 
gioco è comunque il totale disimpegno 
verso qulasivoglia velleità simulativa, il 
particolare sistema di controllo 
dell'astronave permette un immediatezza 
di gioco assolutamente improponibile in 
un titolo come Wipe Out. 
Quindi state attenti, perchè se vi 
aspettate il suo degno sostituto potreste 
incorrere in una grossa delusione. 


Francesco Pepe 


= Genere: 


ll gioco richiede assolutamente 
Windows 95, e la CPU minima per 
farlo girare è un 486 DX4 

a 100Mhz, sullHD occupa un 
minimo di 20Mb, e naturalmente è 
necessario un CD a doppia 
velocità. E' possibile giocare in alta 
risoluzione, e ciò richiede una 
scheda SVGA, ma tenete presente 
che su un P90, la fluidità è già 
compromessa.Sono supportate 
tutte le schede compatibili co Win 
95 e lo stesso vale per le 
periferiche Joystick. 
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Simulatore Manageriale 
Casa: : Microprose 
Sviluppatore: : Edcom 


RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO 
Q 


in dagli albori dell'era 
Sii home computer, 
avviata dal glorioso 
Commodore 64, il biliardo è 
stato un affezionato compagno 
degli appassionati di 
videogiochi, dal momento che 
per le sue caratteristiche 
peculiari si prestava 
particolarmente bene ad essere 
simulato in maniera accurata e 
divertente. Se però un tempo 
bastavano poche palline colorate su 
uno schermo verde e piatto a 
caratterizzare un simulatore di 
biliardo, oggi l'evoluzione della 
tecnica impone l'aggiornamento delle 
qualità grafiche, con 
implementazione di sofisticati 
modelli tridimensionali e di 
ambientazioni sempre più curate 
perché un programma possa avere 
successo. La Mindscape ci propone 
oggi il suo tentativo di ritagliarsi un 
posto al sole nel panorama delle 
simulazioni di biliardo per PC con la 
pubblicazione di questo Pool 
Champion, l'ultima fatica dei 
Bitmasters. 


IL GIOCO 

Iniziamo con il precisare che il gioco 
che gli americani identificano con il 
termine “Pool” da noi è chiamato 
Carambola, e non ha molto a che 


PROVE SU SCHERMO 


vedere con il biliardo vero e proprio 
(quello giocato con il castello di birilli, 
tanto per intendersi). Pool Champion 
permette la simulazione di diverse 
varianti della Carambola originale, 
garantendo una buona varietà e 
un'ottima longevità al programma. Le 
modalità di gioco simulate sono: 
Eight Ball, la variante più classica 
dove si devono imbucare 

le sette palle del proprio 

gruppo (piene o a strisce) 

e terminare con la 

numero otto; Nine Ball e 

Ten Ball, dove occorre 

colpire e imbucare le 

palle in ordine crescente 

di numero; Fifteen Ball, 

dove non occorre 

dichiarare la palla e la 

buca prima di eseguire 

ogni colpo, ma dove i 

punti sono assegnati in 

base al numero della 

palla imbucata 

Naturalmente sono riprodotte con 
assoluta cura anche tutte le penalità 
previste dai regolamenti, in merito 
agli errori che si possono commettere 
durante il gioco. Per quanto riguarda 
la struttura delle sfide offerte dal 
programma, Pool Champion mette a 
disposizione numerosi avversari più o 


meno bravi e con le loro specifiche 
caratteristiche, che si adegueranno 
automaticamente alle vostre capacità 
di gioco. In questo modo non vi 
troverete mai ad affrontare sfide 
impossibili e frustranti contro 
avversari che al vostro primo errore vi 
sgranano una sequenza interminabile 
di palle in buca, eliminandovi in 


pochi minuti. Questo se giocate una 
partita singola; altrimenti avete la 
possibilità di imbarcarvi nel “Great 
American Pool Adventure”, nel qual 
caso il gioco si farà ben più duro ed 
interessante. Lo scopo finale della 
vostra “avventura” è di arrivare a 
vincere il National Pool 
Championship di Las Vegas, e per 
riuscirci dovrete allenarvi duramente 
e accumulare vittorie e denaro a 
sufficienza per potervi garantire 
l’accesso all'ambito torneo. Inizierete 
la vostra carriera affrontando il 
maestro che vi ha insegnato a tenere 
in mano la stecca (uno zio con la 
passione della birra) e un po' di vostri 
amici; poi potrete lanciarvi alla volta 
di qualche torneo più impegnativo 
che si tiene in uno dei numerosi locali 
della città dove abitate. Dopo aver 


vinto 
e aver guadagnato abbastanza soldi, 
potrete partire per Las Vegas e 
tentare il grande salto; ma non sarà 
impresa facile. 
| personaggi contro cui giocate ogni 
partita vengono rappresentati 
mediante dei simpatici filmati 
introduttivi realizzati in grafica 
renderizzata; potrete anche 


scambiare quattro chiacchiere con 
loro per farvi un'idea di chi avete di 
fronte, naturalmente allo scopo di 
individuare qualche punto debole 
nella tecnica del vostro avversario. 
Poi i giochi si trasferiscono sul panno 
verde. 


L'AMBIENTE 

Pool Champion gira in ambiente 
Windows, supportando sia il vecchio 
sistema operativo (il 3.1) che il nuovo 
(Windows 95). Per via delle sue 
caratteristiche non manifesta 
particolari problemi di 
configurazione, dato che non 
necessita di 

potenze di 

calcolo 


particolarmente elevate per 
girare. La maggior parte del 
gioco infatti si controlla dalla 
vista dall'alto, che riprende il 
tavolo da biliardo a tutto 
schermo: da qui si scelgono la 
palla da colpire e la buca verso 
cui indirizzarla. Per preparare 
al meglio ogni colpo, inoltre, ci 
vengono in aiuto alcune 
funzioni particolari quali la 
visualizzazione della traiettoria che 
prenderanno le palle colpite, oppure 
la numerazione di ogni palla per 
permetterne una più semplice 
identificazione. Impostate le mosse 
che intendiamo fare, il programma si 
occupa di fornirci una 
rappresentazione in 3D del tavolo da 
gioco, ripreso dal miglior punto di 
vista possibile, e ci mette a 
disposizione alcuni indicatori da dove 
regolare la potenza del colpo da 
portare, l’effetto da dare alla palla, 
l'inclinazione con cui reggere la 
stecca. Poi si effettua la giocata e, 
dalla vista tridimensionale, seguiamo 
“televisivamente” ciò che succede. 
Naturalmente è possibile in ogni 
momento inquadrare il tavolo da un 


qualsiasi altro punto di vista a 
piacere, ma il motore grafico non si 
dimostra particolarmente elastico 
nello svolgere le operazioni di 
movimento in ambiente 3D, e in 
pratica ci si ritrova sempre a giocare 
con la vista dall'alto, più chiara ed 
immediata per via dell’inquadratura 
globale, passando alla 
rappresentazione tridimensionale 
solo dopo aver impostato il colpo, per 
averne una visione più 
particolareggiata e precisa. Da 
questo punto di vista la tecnica 
tridimensionale con cui è stato 
realizzato circa sei mesi fa Virtual 
Pool si rivela tuttora più comoda ed 
efficace per la gestione globale del 
programma. 

Il sonoro di Pool Champion è senza 
infamia e senza lode, adeguato al 
compito che deve svolgere; si può 
inoltre scegliere di escludere le 
musiche durante il gioco, che a lungo 


CURVA D'INTERESSE. 


andare potrebbero diventare noiose. 
In definitiva Pool Champion è un 
discreto gioco, ottimo soprattutto per 
chi volesse iniziare a giocare 
a carambola senza essere un 
esperto. Purtroppo la facilità 
d'uso di Pool Champion è 
anche il suo limite strutturale 
più evidente; la complessità 
dei colpi eseguibili non è 
infinita, e l'interfaccia di 
controllo grafica con cui si 
impostano i colpi risulta 
troppo semplicistica per un 
vero appassionato di giochi di 
biliardo. Resta comunque un titolo 
ben programmato, eccellente per i 
neofiti, forse un po’ poco profondo 
per i veterani. 

Antonio Perna 


Genere: Simulatore di carambola 
Casa: Mindscape 
Sviluppatore: Bitmasters 
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PC-CD ROM 


Richiede un 486 DX2 66 
equipaggiato con 8 MB 
RAM, scheda grafica 
SVGA, Windows 3.1 0 
Windows 95; si 
accontenta di un drive 
CD ROM ingola 
velocità e supporta le 
schede sonore Sound 
Blaster compatibili. 
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RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO 


Con CivNet Sid Meyer, 


dI 


ripropone una nuova 
ver: 


eniale co-fondatore 


PROVE S 


la Microprose, ci 


iete degli 
appassionati di 
Civilization e 


siete abituati a 
bastonare allegramente il computer al 
livello Emperor? Siete invece dei 
giocatori novelli che non hanno mai 

fatto nemmeno una partita a 
quello che forse è stato il più 
grande gioco di strategia di 
tutti i tempi? Bene, allora 
CivNet è il gioco che fa per 
voi... Infatti, con quest'ultima 
fatica della casa americana, 
ci troviamo di fronte alla 
versione multigiocatore di 
Civilization, il mitico gioco 
strategico in cui noi, vestendo i panni 
di un leader di un popolo, dobbiamo 
condurre la nostra civiltà dall'età 
della pietra fino all'era 
dell'esplorazione spaziale. La grande 
novità di questa nuova versione, 
risiede nel fatto che fino a sette 
giocatori, umani o computerizzati, 
possono prendere parte 
contemporaneamente alla partita, 
grazie ad un collegamento Internet, 
al fatto di far parte di una rete locale 
(LAN) o di possedere un modem. Per 
chi già conosce il gioco, posso dire 
che il programma risulta 
sostanzialmente identico alla 
versione originale uscita 
diversi anni fa: le uniche 
novità risiedono 
nell'interfaccia Windows 
(3.1 e 95) che permette la 
comodità di avere diverse 
finestre di gioco aperte 
contemporaneamente con 
risoluzioni anche molto alte 
(ad es.1024x768), e nella 
eliminazione di alcuni bug presenti 
nella prima versione. Anche se il 
manuale non ne fa cenno, mi pare 


sione di Civilization. 


poi che l'intelligenza artificiale del 
computer sia stata leggermente 
migliorata nel processo di scelta degli 
obbiettivi da attaccare, così come 
migliorati (anche se non del tutto 
eccezionali) sono sia gli aspetti grafici 
che sonori. L'obbiettivo del gioco è 
rimasto immutato: possiamo 
dedicarci alla conquista militare del 
globo, oppure ci si può concentrare 
sullo sviluppo culturale e scientifico 
della propria civiltà. Entrambe le 
strategie possono 
portare alla vittoria, 
anche se un buon 
bilanciamento tra 
attività belliche e 
culturali consente le 
massime possibilità di 
vittoria. Collegati in 
rete locale e in 
Internet, il gioco si è 
rivelato un vero 
spasso, dal momento 
che scontrarsi contro 
avversari in carne e 
ossa è senza dubbio 
più stimolante: le 
strategie non sono più 
così prevedibili come 
contro il computer, 
per cui le partite sono 
più difficili e varie. 
Per cercare di sveltire 
le varie fasi di gioco, 
esiste poi la 
possibilità di poter 
scegliere tra un 
insieme di frasi 
precostituite quelle da 
inviare ai propri 
avversari o alleati, 
che assieme 
all’opzione di 
movimento 
simultaneo da parte 


CURVA D'INTERESSE 


di tutti i giocatori, riesce a ridurre al 
massimo i tempi morti in cui si sta 
fermi ad attendere l'esecuzione dei 
movimenti avversari. Il gioco è 
praticamente identico all’originale 
che alcuni anni fa è stato un K-gioco, 
e anche se ora risente un po' dell'età, 
se avete sempre sognato di poter 
effettuare partite contro avversari di 
tutto il mondo, questo è il modo più 
intelligente e stimolante per farlo. 
Giampaolo Moraschi 


Sviluppatore: Sid Meier 


si 


opo il successo raccolto con 

Phantasmagoria, la Sierra 

insiste ancora con le 
ambientazioni horror p 
avventure: tra breve sarà 
disponibile Gabriel Knight 2 
sviluppato in stile cinematografico 
ultrarealistico, e che vi vedrà alle 
prese con i lupi mannari, mentre 
per adesso viene proposto questo 
Shivers, che inaugura una nuova 
collana di giochi dall’impo: 
decisamente più meditativa 


UNA NOTTE AL MUSEO. 

Shivers si apre con un breve filmato 

digitalizzato che mostra come i 
vostri amici vi rinchiudano 
per una scommessa 
all'interno del cortile di un 
museo che gode di una 
pessima fama: le voci di 
paese narrano d 
maledizioni passat 
relative alle sparizioni 
misteriose di numerosi 
bambini, mai più ritrovati, 
e collegate con il 
proprietario del museo. Ma 
voi non vi fate spaventare, 
e decidete di passar 
soli la notte all’interno d 
vecchio edificio. 
Datiticne pessimdi 
in effetti, visto 
che ben dieci 
demoni 
elementali 

si nascondono 

all'interno del 

museo, e non 

aspettano altro che 

una vittima solitaria 

che si avvicini a loro 

imprudentemente. Verrete 

così a scoprire come 

molte delle leggende che 

avvolgono la fama del museo 

siano ben fondate, e vi dovrete 


Tae gate 
la nottata 
iuscire nell'impresa dovrete 
rasa sana eboli 
Limena che legano Gaston 
amone ad un 


talismano, per poi 


servirvene per 
intrappolarlo 
all’interno di uno 
specifico 
contenitore in 
grado di 
immobilizzarlo 
Naturalmente 
contenitori 
talismani e 
informazioni sui 
loro poteri sono sparsi per tutto il 
0, ben nascosti, e trovarli non 
Per quanto godiate di una notevole 
libertà di movimento all’interno dei 
vari ambienti, infatti, per ottenere le 
i e gli oggetti necessari 
a proseguire nell'avventura dovrete 
risolvere numerosi rompicapo 
disposti ad hoc per attivare 
meccanismi segreti e aprire nuove 
locazioni, fondamentali per 
arrivare alla soluzione finale 
Dovrete comunque stare attenti alle 


vostre mosse, perché i demoni 
saranno appostati ad aspettarvi tra 
gli elementi che li compongono 
(acqua, cenere, fuoco...), pronti ad 
attaccarvi e a rubarvi gli oggetti 


che avete raccolto per 
nasconderveli altrove; perdete 
troppa energia (rappresentata dalla 
barra verde all'interno 
dell'inventario) a causa degli 
attacchi e morirete. Inoltre se 
attiverete la combinazione 
talismano-demone sbagliata non 
solo non catturerete il vostro 
avversario e verrete da lui feriti, ma 
sarete anche derubati delle vostre 
“armi magiche”, così faticosamente 
guadagnate, che saranno nascoste 
a caso, chissà dove, nel museo. 


UN PO” MYST, UN PO” GUEST... 
L'impostazione di Shivers è piuttosto 
inusuale, e può essere considerata come 
una via di mezzo tra Myst, un'interessante 
avventura della Broderbound uscita l'anno 
scorso, e The 7!" Guest (o se preferite 11!" 
Hour), il capolavoro della TriloByte 
conosciuto in tutto il mondo. 

Da Myst, Shivers eredita l'impostazione 
tecnica: la vista del gioco è in soggettiva, 
senza personaggi da controllare che si 
muovono per lo schermo, e con gli 
ambienti che vengono rappresentati per 
mezzo di schermate statiche in alta 
risoluzione; gli spostamenti non godono di 
nessuna animazione ma vedono 
semplicemente sovrapporsi la nuova 
immagine alla vecchia. Da The 7ÎÎ Guest 
invece vengono ripresi i toni cupi e 
misteriosi, l'atmosfera minacciosa e la 
struttura dei rompicapo da risolvere per 
poter procedere. In Shivers, infatti, il vostro 
impegno principale non sarà quello di 
trovare oggetti nascosti da usare in 
qualche luogo preciso, o per svolgere una 
particolare azione; prima di tutto vi 
dovrete impegnare per venire a capo di 


una gran quantità di rompicapo di vario 
genere, ognuno da risolvere con le sue 
regole specifiche. Se non riuscite a capire 
come funzionano i vari puzzle, potrete 
sempre leggere il manuale, che vi fornirà 
una dettagliata descri- 
zione dello scopo che A 
dovete raggiungere in 
ogni rompicapo; il “come' 
resta comunque intera- 
mente demandato a voi. 
L'interfaccia di controllo è 
ridottissima, con il 
Duntolore che indica la 
possibili direzioni in cui ci 
si può voltare o verso cui 
ci si può incamminare, e 
l'inventario con annessa 
barra dell'energia sul 
fondo dello schermo. 
Proprio dall'inventario è 
possibile accedere ad un fa 
completo menù di 
controllo da cui caricare 0 salvare le 
partite, rivedere i filmati scoperti, attivare i 
sottotitoli (sempre in inglese) e configurare 
gli aspetti grafico-sonori del gioco. Niente 
altro. Un po’ 
pochino, 
soprattutto per 
quel che riguarda 
il problema del 
puntatore non 
intelligente, che 
non vi segnalerà 
gli oggetti con 
cui potete 
interogire; vista 
la complessità di 
alcune 
schermate, 
questo vi 
costringerà più 
volte a cliccare 


La grafica in alta 
risoluzione 
propone alcune 
delle schermate 
statiche più belle 
mai viste; in 
compenso non ci 
sono praticamente ripulirà i vostro hard disk 

animazioni di 
nessun tipo 
durante il gioco # Simpatico è anche il 


come dei pazzi per tutto lo schermo alla 
ricerca di un qualche oggetto che vi possa 
venire utile, e non avrete mai la certezza di 
avere effettivamente esplorato ogni 
possibile angolo della schermata 
Tecnicamente Shivers è molto ben 
realizzato, con immagini grafiche in alta 
risoluzione definitissime e splendidamente 
colorate (c'è anche la possibilità di 
visualizzarle in True Color a 24 bit... 
Meravigliose! ), e con alcuni filmati 
cinematografici di intermezzo 
discretamente fluidi e definiti che servono a 
narrare il procedere della storia. Le 
musiche non sono numerosissime ma 
adempiono dignitosamente al loro scopo, 
mentre sono davvero ben fatti gli effetti 
sonori che accompagnano il gioco e che 
aiutano molto ad immergersi nell'ambiente 
visualizzato sullo schermo: l'acqua che 
scorre, il vento tra gli alberi, i rumori 
improvvisi all'interno del museo sono 
digitalizzati con cura e ricreano 
perfettamente l'atmosfera. 
Shivers gira sia sotto Windows 3.1 che 
sotto Windows 95, e in merito vale la pena 
di fare una citazione speciale per il 

< sofisticato programma di 
installazione e 
configurazione che lo 
adatterà automaticamente 
in pochi minuti per girare 
al meglio sulla macchina 
di cui disponete; lo stesso 
programmino inoltre è 
dotato di una 
comodissima opzione di 
disinstallazione che 


e le directory di Windows 
quando deciderete di 
rimuovere il gioco. 


programma Print Artist 
Sampler, incluso sul CD di 
Shivers, con il quale potrete 
creare lugubri biglietti, 
calendari, intestazioni per 
lettere e altro ancora, 
servendovi di alcuni dei fondali 
del gioco. 


ATMOSFERA E 
GIOCABILITÀ... 

Per come è stato realizzata, 
l'impostazione scelta dai 
programmatori della Sierra fa 
di Shivers un gioco molto 
meditato, dal ritmo non 
incalzante, che cerca il 
coinvolgimento con la 
trama della vicenda, 

la sua ambientazione 

e l'atmosfera degli scenari. 


Purtroppo questo tipo di struttura 
dimostra qualche problema, dal 
momento che la storia risulta fin 
troppo poco movimentata, e pertanto 
perde di ritmo; le numerosissime 
locazioni esplorabili, infatti, e la 
dispersività degli enigmi rendono 
Shivers fin troppo non lineare, e la 
sensazione di esservi persi vi assalirà 

di una volta quando non saprete 
più cosa tentare. Il più delle volte vi 
ridurrete a cacciare in giro per lo 
schermo qualunque tipo di oggetto o 
di ombra possa sembrarvi 
interessante, nella speranza che 
possa succedere qualcosa; purtroppo 
la grande quantità di schermate 
disponibili vi costringerà ad 
interminabili sessioni di ricerca senza 
giungere a nulla di concreto, e 
questo, immancabilmente, vi 


scoraggerà molto. 

La mancanza di altri personaggi con 
cui poter interagire non fa altro che 
aumentare il senso di dispersione che 
si prova di fronte ad una situazione 
di stallo; in proposito sarebbe stata 
molto apprezzata almeno un'opzione 
di help, in grado di fornire qualche 
dritta nei momenti di maggior 
difficoltà. 

Nonostante questi difetti comunque 
Shivers è un titolo in grado di 
coinvolgere parecchio: la storia è di 
quelle che intrigano, gli enigmi sono 
impegnativi al punto giusto, la 
realizzazione tecnica è ottima (per 
chi si accontenta della grafica statica) 
e l'atmosfera resa dagli ambienti è 
molto coinvolgente. Se poi vi 
piacciono i rompicapo in Shivers ne 
troverete davvero per tutti i gusti, e 


non potrete non esserne 

soddisfatti; se invece siete amanti 
delle avventure più tradizionali, 

forse dovreste dargli prima 
un'occhiata perché non è detto che vi 
possa soddisfare pienamente 


ANTONIO PERNA 


vi 


mmand & 


ubito dopo'Co 
Conquer e Warcraft Il e subito 


prima di Z (il nuovo gioco dei 
Bitmap Brothers che ha subìto nella 
sua ù$cita sul mercato un ritardo 


Da alcuni mesi la 


prod 


fem 


uzione di wargame in 
reale è aumentata 


vertiginosamente. 3 
Nemmeno la Microprose si 
è voluta sottrarre a questa 


moda, 


fortunatamente con 


ottimi risultati. 


tico” di 
alcuni mesi), 
ecco far capolino 
dagli scaffali dei 
negozi This 
Means War, 
l'ultima fatica 
della Microprose, 
la celebre casa 
statunitense 
famosa per i suoi 
giochi di 
strategia. In 
questo periodo 
per questo 


genere dirgiochi il motto sembra 
essere: “tempo reale, adrenalina, 
suoni B.azione a volontà 
2 sEffeftivamente questo mix di 
componenti si sta rivelando 
vincente, dal momento che tutti i 
giochi sopracitati si sono rivelati 
una vera pacchia. In This Means 
War ci troviamo in un caotico 
periodo di disordine mondiale. Le 
Nazioni Unite sono solo un pallido 
ricordo, così come le varie 
superpotenze, quali USA, 


— i 


Giappone, 
Russià € 
‘Germania. Le 
comunicazioni 
soho iritetrotté,. 
così come-tutto 
ciò che'è 
tollegato.o 


da ricercarsi in uno 
toso virus 
informatico che ha 
to ogni 

barriera di 

sicurezza in ogni 

paese del mondo, 

paralizzando e 

distruggndo tutto il 

patrimonio 

informatico 

mondiale. Pensate, 

manca l'energia 

elettrica, molte 

centrali nucleari sono 

esplose, i telefoni non funzionano... e 

anche Pippo Baudo pare disperso. 

Dal disordine e dal caos nascono 

quindi diverse figure carismatiche, 

che in breve tempo guadagnano 

poteri dittatoriali nelle diverse aree di 

conquista. | focolai d 

non si contano più, fincl 
che n 
nera 

Abrams, leader della Freé War 

Alliance, dovremo cercarè dî 

impedire che gli spietati dittatori. 

portino a compimento i loro folli 

piani. Per riportare la pace e l'ordine 

in tutto il globo, dovremo affrontare 

con successo una serie di ben 40 

missioni. In maniera molto simile alla 

selezione dei territori presente in 

Syndicate (lo splendido gioco tattico 

della Bullfrog), dovremo indicare in 


entriamo in 


i quale zona del mondo è nostra 


intenzione intervenire. A seconda 
delle zona prescelta, ci troveremo a 
dover intervenire in moniera 
differente, con un obbiettivo di 
Missione ben preciso e contro unmix 
di avversari sempre differente. In 
pratica l'obbiettivo consiste quasi 
sempre nel fare a pezzi le forze . 


avversarie e nel distruggere il centro di 


comando 
nemico, an il modo in cui 
portare a termine questo compito 
vafî& enormemente a seconda del 
tipo di terreno e delle forze in campo. 
I livelli di intelligenza artificiale degli 
avversari sono tre, per cui è possibile 
adattare la difficoltà degli scontri al 
proprio gusto personale. Diciamo che 
scegliendo, l'opzione di difficoltà 

ima, per superare una missione 
doxrte*diàcare in media almeno 50 
6.ore, senza contare le molte volte in 
cui verrete sconfitti. La struttura delle 
varie missioni è sempre molto simile: 
partendo con una base e un numero 
di unità militari molto limitato, 
dovremo esplorare la mappa, 
scoprendo così la posizione della 
base avversaria e la dislocazione 
delle truppe nemiche. A questo punto, 
dopo esserci rinforzati ben bene 
(costruendo edifici e industrie e 
arruolando nuovi soldati), potremo 
patire all'attacco. La base dovrà 
essere attentamente sviluppata, 
tenendo in considerazione alcuni 


di miniere e di pozzi di petrolio, 
grazie ai quali si possono recuperare 
le materie prime necessarie per 
costruire i mezzi militari”*Se poi 
consideriamo anche la mancanza di 
terreno!sdificabile per'costruire un 
gumero congruo di edifici e i continui 

tacchi da parte dei soldati avversari 

subito conto del ngn facile 

‘compi che ci è stato gffidato:Spesso 
infatti vi‘capiterà di subire sonore 
batoste, a meno che non pianifichiate 
con attenzione tutte le vostre mosse. In 
questo gioco infatti, la parola chiave è 
organizzazione, che deve sempre 
essere perfetta, dalla scelta dei mezzi 
offensivi da costruire, fino alla loro 
disposizione tattica sul. campo di 
battatifit..Per fare questo è necessario 
possedere quante più informazioni 
possibili, per cui un sqpiente uso di 
scout, sabotatori e di spie.è 


fondamentale. Una volta prodetta/on 


buon numero di unità da 
combattimento (ve.ne sono di 
moltissimi tipi: dalle unità a piedi, fino 
ai jet, agli elicofteri eai bombardieri, 
passando per motociclette, jeep, 
hovercraft e gli immancabili carri 
armati), è il momento di portare la 
distruzione in casa del nemic 

Durante gli attacchi e i combattimenti 
la conformazione del terreno assume 
una grandemportanza, dal 
momento che il movimento comporta 
un attrito (un consumo dei mezzi 
utilizzati) fino alla metà della forza 
complessiva di una unità e può creare 
non pochi ostacoli a una avanzata 
pianificata senza la sufficiente 
attenzione, L'intelligenza artificiale del 
nemico è più che buona, ma 
soprattutto quella dei nostri stessi 
omini è stata ben 

strutturata, così da 

evitare quelle 

assùrde 

cardelicine , 

prodottedal _ 

"fuoco amico” così 

comuni in 

Command & 

Conquer. Via via 

che le missioni 

proseguiranno, avremo a 
disposizione sempre nuove varietà di 
mezzi, (fino ad arrivare tra l'altro a 
un globale e definitivo missile atomico 
tattico che farà strage dei mezzi e 
degli edifici avversari!). 

Il metodo di controllo è abbastanza 
buono: si clicca sull'unità desiderata e 
poi si sceglie il simbolo dell'azione 
che le si vuol far eseguire. Nel caso di 
più unità è sufficiente cliccare e 
trascinare il cursore per evidenziare 
l'area di unità che si desiderano 
comandare: Teoricamente sarebbe 
anche possibile creare dei gruppi di 


"unità dotati di un leader, e 


comandando il leader tutti i sottoposti 


© dovrebbero eseguire lo stesso ordine. 


Uso il condizionale perché questa 
cosa non mi è mai riuscita: 
probabilmente si tratta di un bug del 
programma ed è logico aspettarsi 
l'uscita di un patch al riguardo da 
parte della Microprose. Sempre 
all’interno di un gruppo è poi 
estremamente comoda la possibilità di 
selezionare una tra sette disposizioni 
tattiche sul terreno e, a patto di non 


cambiare formazione a vee già 


1 


d Sppori 
aserite ftimizzare l' cho del 


molto buona (anche se 

io preferisco ancora 

quella di Warcraft Il), 

mentre il sonoro è a dir 

poco eccezionale, con 

degli” splendidi effetti 

sonori e oltre 50 minuti 

di brani direttamente 

suonabili da CD. La 

grafica sotto Windows 

ci permette di giocare 

con qualsiasi risoluzione 

video, anche se dagli 

800x600 in su è 

consigliabile possedere 

un Pentium. In definitiva 

un ottimo gioco, peccato 

solo per la mancanza di 

un'opzione che permetta di 

giocare anche contro avversari 

umani: una volta termivate tutte le 
missioni, l'unica 
spinta a rigiocarlo 
sarà data solo dal 
passaggio a un 
livello di difficoltà 
maggiore, e questo 
non è proprio il 
massimo della vita. 


Giampaolo 


GHOST 


I ritorno dalle vacanze estive 
jest'estate (bei tempil) avevamo 
trovato in vendita nei negozi il tanto a 
lungo atteso Mechwarrior 2, il 
capolavoro dell’Activision che ci metteva 
alla guida di enormi Mech da 
combattimento, per affrontare una serie 
di violentissime battaglie tra Clan rivali. 
Una realizzazione tecnica pregevole e 


Dopo il grande successo riscosso 
da Mechwarrior 2, l’Activision ci 
propone un set di espansione per 
questo simulatore di 
combattimento tra robot corazzati. 
La guerra tra i Clan non è ancora 
conclusa... 


un'ottima giocabilità (K-gioco su K n° 77 
di Ottobre) avevano decretato il successo 
di questo fitolo, e ora l'Activision sfrutta al 
meglio la licenza della gestione del 
mondo dei Mech, concessale dalla Fasa, 
pubblicando un Expansion Pack che ci 
riporta a combattere nuovi conflitti negli 
scenari che ci sono diventati 
familiari grazie a 

rrior 2. 


Un po' di storia 
La guerra tra il Clan Wolf 
e il Jade Falcon (vissuta in 
Mechwarrior 2) ha 
lasciato profonde cicatrici 
su entrambi, ed è nel bel 
mezzo della loro lotta 
che torna a riemergere 
dalle nebbie del tempo il 
potente Clan Ghost 
Bear, dimenticato sul 
ormai da molti lustri. Trovatosi 


BEAR'S 


: rispetto agli avversari che 


inaspettatamente in posizione di forza i di 


si sono indeboliti a 
vicenda, il Clan Ghost 
Bear si prepara a tentare 


l'invasione delle Terra, 
ma un inatteso e 
misterioso tradimento 
causa una cocente 
sconfitta, lasciando ogni 4 
Medchwarrior del Clan ti 
desideroso di una sola sa 
cosa: vendetta! 

E inizia una lunga 

guerra senza quartiere contro mercenari 
e truppe degli altri Clan per guadagnare 
la superiorità assoluta. 

A celare ai suoi avversari l'esistenza del 
Clan Ghost Bear è stata la natura ostile e 
poco appetibile dei pianeti che questo 
occupava: pianeti glaciali costituiti da 
lande desolate ricoperte dai ghiacci, 
dove la temperatura è sempre molte 
decine di gradi sotto lo zero. 
L'isolamento e l'ambiente proibitivo 
hanno contribuito a migliorare nel tempo 
la tecnologia a disposizione del Clan 
Ghost Bear, cosa che ha portato alla 
creazione di nuove, tremende macchine 
da guerra, più potenti e più grandi di 


Questo Expansion 
Pack non è un 
semplice data disk 
con missioni 
aggiuntive; è come 
Un programma a 
sé stante che ricrea 
un nuovo completo 
scenario di guerra 
al servizio di un 
nuovo Clan 


i quelle a disposizione 

i ditutti gli altri Clan. 

i Tra tutte primeggiano 

i naturalmente i Mech, 

i protagonisti assoluti 

i delgioco; Ghost Bears 
i legacy mettea 

i disposizione dei 

i giocatori ben 14 nuovi 
i Mech molto diversi 

i l'uno dell'altro, che si 

i aggiungono a quelli 

i già presenti nel primo Mechwarrior 2, e 
i tra cui si possono scegliere alcuni dei più 
i grossi e pesantemente armati robot mai 

i. visti prima, come ad esempio il colossale 
i. Stone Rhino. 


i A bordo degli Orsi Fantasma 

i All'inizio di una nuova partita vi verrà 

i chiesto di inserire il vostro nome 

i. nell'elenco dei piloti, e da qui prenderà 
i il via la vostra carriera di Mechwarrior. 
i Dopoun esame sul campo, atto a 

i determinare il vostro grado nella 

i gerarchia militare del Clan, affronterete 
i una lunga serie di missioni collegate tra 
i. loro da una trama che si snoderà poco 
i per volta con il procedere della partita, 
i_ saltuariamente illustrata da qualche 

i breve filmato. Le missioni sono 

i indipendenti tra loro, preparate secondo 
i una sequenza predefinita e non 


A 


alterabile, e andranno affrontate con il 
Mech che avete scelto prima di 


abbandonare la base principale del 
Clan; ciò vi costringerà a fare una scelta 
molto oculata in fase di selezione del 
vostro mezzo, dal momento che trovarsi 
a bordo del robot sbagliato al momento 
sbagliato vi condurrà a morte certa in 
breve tempo. E non è assolutamente detto 
che il Mech più potente sia sempre la 
scelta migliore. 
Durante le battaglie avrete spesso dei 
compagni sul campo che vi assisteranno, 
ma il loro comportamento sarà 
indipendente dai vostri ordini (almeno 
all'inizio, poi salendo di grado...); 
l'intelligenza artificiale con cui si 
muovono è comunque molto buona, e i 
vostri alleati sapranno 
farsi valere. Purtroppo 
per voi anche i nemici 
sono tutt'altro che 
fessi, quindi per 
vincere le battaglie di 
Mechwarrior 2 non vi 
basterà 
semplicemente 
sparare a destra ea 
sinistra su chiunque 
vi capifi a tiro; uno 
studio attento della 
morfologia del 
terreno e delle disposizioni tattiche dei 
mezzi coinvolti negli scontri vi sarà 
sicuramente di aiuto. 
L'interfaccia di controllo del gioco è 
assolutamente identica a quella vista nel 
Mechwarrior 2 originale, il che non è di 
sicuro un male, vista la sua completezza 
e l'ottimo padronanza dei Mech che 


garantisce dopo un po' di pratica. Anche i 


la grafica non ha subito sostanziali 
cambiamenti, pur se si notr. un generale 
miglioramento della definizione degli 
scenari, che appaiono più ricchi, a spese 
però di una moggiore ruvdità nei 
movimenti negli istanti di maggiore 
affollamento sullo schermo. Naturalmente 
i nuovi Mech sono stati particolarmente 
curati, così come le nuove ambientazioni 
nello spazio aperto, gli scenari 
soltomarini e i paesaggi ghiacciati, ma 
sostanzialmente l'aspetto grafico del 
programma (peraltro ottimo) è rimasto 
immutato. 

Ancora una volta eccezionale il sonoro, 
con musiche di grande effetto suonate 
direttamente dal CD, ed effetti sonori 
digitali di grande effetto che aumentano 
moltissimo il coinvolgimento e 
l'immersione nei vari scenari. 


Data disk o espansione autonoma ? 
Se al di là delle ambientazioni rinnovate 
e dello sviluppo di nuovi Mech l'aspetto 
generale di Ghost Bears Legacy non 
appare molto diverso da quello del 
Mechwarrior 2 originale, la giocabilità è 
fin da subito ritoccata: le missioni sono 
più animate, molto più difficili, e non c'è 
il periodo di apprendistato costituito da 
missioni più abbordabili che avevamo 
avuto nel primo titolo. Verrete subito 
spediti in mezzo al campo di battaglia, e 
farete molta fatica all'inizio a raccogliere 
delle vittorie se non siete già dei 
Mechwarrior veterani; nonostante questo 
non avrete mai la sensazione di non fare 
parte degli eventi, trascinati dalle 
preponderanti forze in gioco: se ve la 
cavate otterrete dei buoni risultati, ma se 
vi tirate fuori dalla mischia non riuscirete 
a vincere, e probabilmente nemmeno a 
sopravvivere. 
A parte l'aspetto visivo e la trama che fa 
da sfondo, non ci sono aliri legami 
precisi tra questo Expansion Pack e il 
programma originale. Per giocare a 
Ghost Bear's Legacy è necessario avere 
l'originale Mechwarrior 2, ma solo in 
fase di installazione, dopodiché il 
gioco è assolutamente indipendente 
dal CD del primo capitolo (viene 
addirittura installato in una 
directory autonoma) da cui non 
richiamerà mai in causa incroci di 
trama o parti di programma. 
Ghost Bear's Legacy è quindi 
un'espansione molto completa, 
non a sé stante, ma quasi, che 
aggiunge una storia lunga, 
coinvolgente e impegnativa alla 
lunga saga di Mechwarrior, e non 
si limita ad aggiungere solo delle 
nuove missioni reimpasiafe con i 


vecchi elementi a disposizione 
del primo programma. 

Se vi è piaciuto Mechwarrior 
2, questo Expansion Pack è 
sicuramente pane per i vostri 


denti 
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Genere: : Simulatore di combattimento 
Casa: : Activision 
Sviluppatore: : Interno 


CURVA D'INTERESSE 


Mech Shopping 


Ecco come sono fatti alcuni dei nuovi Mech 


che avrete a disposizione 
giocando a Ghost Bear's Legacy. 


Peso: 35 Tons 

Velocità Massima: 90.7 Km/h, 
Armamento: 2 Laser a media potenza, 
Missili a corto raggio, Narc Beacon (missili 
autocentranti). 

È un Mech veloce e leggero, molto 
maneggevole ma con una scarsa armatura di 
protezione; in compenso è molto bene 
armato, ed è in grado di seppellire i nemi 
solto una vera pioggia di missili. Ideale per 
ricognizioni o assalti veloci a strutture fisse 
come impianti industriali o edifici 


Peso: 80 Tons 

Velocità Massima: 65.0 kM/H 

Armamento: 2 Cannoni a particelle, 2 Lanciamissili per 
testate a corto raggio. 

Questo Mech dall'aspetto nipponio (sembra un Samurai) è 
pensato per combattere avvalendosi di un mode agilità e 
di una buona corazzatura; l'armamento però è un po 
leggero, e non garantisce grandi risultati in caso di scontri con 
Mech più pesanti. È l'ideale per essere usato in avanscoperta 
o per eliminare i più veloci Mech da rica 


Peso: 100 Tons 

Velocità Massima: 54.0 Km/h 

Jump Jet Capacity: 90m 

Armamento: 2 Cannoni Gauss, 2 Cannoni Laser 
ad elevata potenza, 1 Cannone Laser a media 
potenza. 

Lo Stone Rhino è probabilemente il più grosso 
Mech da combattimento mai realizzato, in grado 
di apportare una potenza di fuoco sconvolgente 


Peso: 70 Tons 

Velocità Massima: 64.8 Km/h 

Jump Jet Capacity: 120m 

Armamento: Fucile Gauss, Missili a lungo 
raggio, Laser pesante, Laser medio, Laser 


Grizzly viene usato dai comandanti del Clan 

? Bear come Mech da combattimento in 

noner 0 degli Hellbringer. A parità 

lo più potente e corazzato, anche 

se non è velocissimo; è un robot da battaglia 
versatile e adatto ad ogni tipo di impiego. 


Peso: 100 Tons 

Velocità Massima: 32.0 Km/h 

Armamento: 4 Cannoni automatici a ripetizione, 4 Laser di media potenza. 

Entra in campo l'artiglieria pesante; lento e agile come un pezzo di marmo, 

l’Annihilator può vantare una buona corazza e un efficacissimo armamento in 
grado di sparare 
costantemente una 
valanga di proiettili 
addosso al bersaglio. È 
l'ideale per fare tabula 
rasa, ma se viene 
circondato non è in 
grado di tirarsi fuori dai 
guai senza subire danni; 
è comunque un pessimo 
cliente da avere di 
fronte 


alle sorti della battaglia. Nonostante 
le dimensioni e il peso gode di una 
buona manovrabilità e dispone di un 
sistema di jet capaci di farlo saltare a 
grandi distanze; tanta potenza è 
bilanciata da costi elevatissimi di 
produzione e manutenzione, che ne 
limitano fortemente il numero in 
dotazione alle forze armate. Se ve lo 
trovate di fronte preparatevi a vivere 
un incubo. 


Dalla Spagna sono 
in arrivo a folle 
velocità le supercar 
che ci faranno 


li ingredienti di 
spicco di Speed 
Haste 


richiamano alla 
memoria le 


i ua © MP 
PORRO Vi 


PROVE SU SCHER 


un juke-box per scegliere le musiche 
di gara. La suggestione dei paesaggi 
circostanti i circuiti, a pieni dettagli, è 
davvero sorprendente e ricalca in 
buona parte quelli visti in Screamer, 
anche se in Speed Haste non si 


fluidità generale del gioco dipende 
strettamente 

dalla configu- 

razione 

hardware 

posseduta e, 


caratteristiche di 
Indycar Racing e 
Screamer, due titoli che 
imprimono il sigillo di 
grande spettacolarità e 
velocità. La varietà 
delle opzioni messe a 
disposizione del pilota rendono la 
curva di interesse del gioco 
} abbastanza consistente. Il 
guidatore può gareggiare su otto 
circuiti differenziati e ha anche la 
facoltà di scegliere la categoria di 
auto con la quale correre: la Formula 


+ ee 1 o la Stock. Le modalità di gioco 
È QUANTE sono diverse: la pratica per 
= priò 
APPASSI 


avendola 

testata su un 

Pentium a 100 

Mhz con 16 

Mb di RAM 

alla risoluzione 

di 640x480 a 

pieni dettagli grafici, non ha brillato |ed 

come era auspicabile. ) 
Roberto Buttinoni | 


diventare piloti 
di infuocate sfide 
automobilistiche. 


hanno dei cambi di pendenza 
stradale in relazione all'ambiente. 


Per vivere meglio 
la sensazione 
suscitata, provate 
ad immaginare di 
percorrere una 
strada piana 
senza la minima 
presenza di un 
dosso, malgrado 
si sia circondati 
da montagne. 

Lo sterzo di tutte le 
auto risulta ridotto 
e ritardato rispetto 
al comando del 
giocatore, quel 
poco che basta 
per influenzare 
negativamente la 
giocabilità. Per 
compensare la 


consolidare l'esperienza di guida, la 
gara singola, la corsa contro il tempo 
o in base al numero 
di giri del circuito e, 
infine, il campionato. 
E' possibile scegliere 
la risoluzione video 
di 320x200 o quella 
di 640x480 per 
soddisfare sia i più 
esigenti (Pentium 
permettendo), sia chi 
è costretto alla 
risoluzione inferiore 
per non gravare 
eccessivamente il 
lavoro di un modesto 


#, Genere:Simulatore di guida 
Casa: Electronic Arts 
Sviluppatore: Noria Works Entertainment 


810 


— 


PC-CD ROM 


La richiesta hardware 
minima per farlo girare 
in bassa risoluzione è un 
486 DX con 4 Mb di RAM. 
Raccomandato un 
Pentium con 8 Mb di 
RAM. Supporta tutti i tipi 


processore e di una non perfetta 

scheda video non manovrabilità, RAPPORTO 
eccellente. | parametri occorre QUALITA'/PREZZO 
della densità delle anticipare, per a 

decorazioni, delle tempo, la sterzata nani 


del mezzo ed 
evitare così di 
sbattere contro il 
guard-rail, e 
perdere tempo e 
posizioni. La 


ombre dei poligoni, 
dei dettagli del manto 
stradale e dello 
sfondo, sono 


modificabili. E' 


disponibile persino 


metà circa del 

ventunesimo 

secolo il quadro 
politico mondiale vede 
il dominio del pianeta 
Terra in mano ad 
alcune maxi- 
corporazioni che 
hanno sostituito di fatto 
il governo di ogni 
nazione; con il 


| monopolio delle risorse economiche e 


fi l'introduzione di nuove tecniche di 
manipolazione genetica, la lotta tra le 
corporazioni sconvolge tutti gli 
ordinamenti sociali causando rivolte e 
guerre civili particolarmente 

concentrate nelle aree 
urbane. Approfittando 
di una situazione 
generale di questo 
tipo una potente setta 
che sembra di origini 
aliene ha preso il 
controllo di una delle 
corporazioni più 
potenti, e ora cerca 
la scalata al dominio 
del mondo. Voi 
vestirete i panni di 
Un eroe per caso, 
che dopo aver 
salvato a proprie spese la 
vita ad un importante 
capo della resistenza 
viene sottoposto ad un 
intervento chirurgico di 
innesto di un potente 
cristallo magico; 
trasformati in un 
Cybermage, un 
guerriero dai potenti 
poteri mistici. E dal 
momento della vostra 
rinascita in un oscuro 


sotterraneo prende il via il gioco; 
dovrete capire chi siete diventati, 
dove siete, cosa dovete fare... 
Praticamente dovrete scoprire piano 
piano tutta la storia in cui siete 
coinvolti per riuscire a sopravvivere. 
Tutto questo viene narrato nel fumetto 
di Cybermage allegato alla 
confezione del gioco, e ripreso 
dall’introduzione animata del 
programma; in perfetto stile Origin 


UN GDR IN 

Cybermage a prima vista 
sembrerebbe il classico gioco in tre 
dimensioni sullo stile di Doo! a in 

realtà sotto la patina del gioco di 
combattimento si nascondono 
numerosi enigmi da risolvere, inseriti 
in una trama solida ed intricata, 
destinata a protrarsi molto a lungo. 
Come nel capolavoro della ld 
Software, anche in Cybermage 
dovrete affrontare 

numerosi nemici in accaniti 

e frenetici combattimenti in 
tempo reale, ma la trama 
complessa, l'interazione con 
numerosi personaggi al fine 
di ottenere informazioni o 
oggetti essenziali per poter 
procedere, e la possibilità 

di migliorare le 

caratteristiche del proprio 
personaggio con il progredire 
delle situazioni, avvicinano 
Cybermage più ad un gioco di 
ruolo che ad uno sparatutto 
tridimensionale. In effetti la 
cura e l’attenzione con cui 
sono state sviluppate la trama 
del game ed il suo 
svolgimento sono molto 
superiori a quelle di un 
semplice gioco d'azione, e 


TERNI Sg guri 


‘ere 


SI 


la vastità degli scenari, dove avremo 
numerosi compiti ben precisi da 
svolgere, contribuiscono decisamente 
ad aumentare la profondità del gioco 
e della sua ambientazione. Sarà 
anche possibile pilotare svariati 
mezzi (aeromobili, carri armati e 
jetpac) per muoversi nello scenario, 
affrontando sezioni di volo e di 
combattimento. Dal punto di vista 
della qualità della storia di 
fondo, della complessità dei 
livelli e della quantità di 
missioni da portare a termine 
Cybermage ricorda gli aspetti 
più positivi di Tekwar, il 
programma della Capstone 
che, con una 
realizzazione tecnica 
scadente, aveva vanificato 
l'enorme buon lavoro speso per 
costruire un mondo intricato, 
realistico e coinvolgente alle 
spalle di un videogioco. Del 
resto alla Origin sono maestri 
nella creazione di veri e propri 
mondi virtuali alternativi in cui 
sono stati ambientati alcuni tra 
i più famosi giochi che la 
cronaca videoludica ricordi 
(due saghe su tutte le altre: 


n [e Wing Commander 


e Ultima). In 


Cybermage vi be 


muoverete per una 
metropoli 
tentacolare e 
decadente, 
realizzata con 
grande ricchezza 
di dettagli, alla 
ricerca di contatti 
con la resistenza 
che vi possano 
aiutare. Per 
combattere 
inizialmente avrete a disposizione 
solo le abilità magiche che vi 
vengono fornite dalla pietra che vi 
hanno incastonato sulla fronte; ma 
già dopo le prime scaramucce potrete 
arricchire il vostro arsenale con 
qualche comoda arma da fuoco. 
Starà poi a voi decidere quando 
servirvi delle armi convenzionali 
piuttosto che dei vostri poteri 
particolari, a 


seconda del tipo 
di nemico che vi troverete di 
fronte. Ogni volta che abbattete 
un avversario questi lascerà 
dietro di sé per breve tempo 
un'aura di potere mistico che la 
vostra gemma 
è in grado di 
assorbire e di 
convertire per 
potenziare le 
vostre facoltà; è 
buona regola cercare 
di non tralasciarne mai 
la raccolta, per accelerare al 
massimo il processo di evoluzione 
dei vostri poteri. Con il tempo e le 


Ga ttorie diventerete sempre più potenti 


l'atmosfera 
punk è 
evidente in ogni 
ambientazione, 
ed è ben 
trasmessa dalla 
grafica del gioco 


nell'esercizio degli 
incantesimi e 
apprenderete 
l'utilizzo di nuove e 
più mortali magie, 
indispensabili per i 
momenti più difficili 
del gioco. 


soLo 
PER | PIÙ 
FACOLTOSI? 
Fin qui Cybermage 
sembrerebbe avere 
tutte le qualità per 
diventare un Kgioco, però non è così, 
per colpa di alcune lacune tecniche 
davvero irritanti, prima fra tutte la 
lentezza complessiva che affligge il 
motore del programma. Le 
animazioni a tutto schermo sono 
infatti terribilmente scattose anche su 
un DX4 100 Mhz con scheda grafica 
VESA, mentre il gioco vero e proprio 
è accettabile solo se configurato in 
bassa risoluzione; per l'alta, anche 
un Pentium non riesce ad essere 
perfettamente fluido, e dovrete 
disporre di almeno 16 MB di 
memoria RAM installati. Ciò non 
sarebbe di per sé terribile, se il 
funzionamento nella modalità VGA 
classica fosse soddisfacente; il fatto è 
che altri problemi ancora affliggono 
anche questa configurazione. 
Anzitutto lo scadimento qualitativo 
della definizione delle immagini 
passando dall'alta alla bassa 
risoluzione è troppo evidente, inoltre, 
e questa è la cosa più grave, se 
muovendovi per il gioco vi venite a 
trovare in spazi aperti molto ampi, 
l'aggiornamento dello schermo 
rallenterà visibilmente e inizierà a 
scattare. Un vero peccato, perché 
con un briciolo di impegno in più 
in fase di programmazione, 
questi problemi si 
sarebbero potuti evitare; 
tanto più che solo due 
mesi fa abbiamo 
potuto giocare a 
Crusader, 
realizzato dalla 
stessa Origin, che 
funzionava 
perfettamente in 
alta risoluzione su 
un normale 486 
con 8 MB RAM. 
Problemi di 
motore 


grafico a parte, 

l'interfaccia di 

controllo di 

Cybermage è molto 

versatile, con i tasti, e 

la buona giocabilità di 

Cybermage non fa 

che aumentare la 

sensazione di 

amarezza nei riguardi 

della realizzazione tecnica 

penalizzante. Comunque il gioco vale 

sicuramente la pena; provatelo, sia 

che siate amanti degli sparatutto alla 

Doom, sia che vi appassionino i 

giochi di ruolo in 3D. Potreste 

restarne piacevolmente impressionati. 
Antonio Perna 


IN THE 


U tavolo ingombro di ogni 
genere di schifezza dove un 


cellulare si fa largo a fatica tra 
bacon fritto e vova strapazzate. Un 
telegiornale. Laura Zimmerman 
(affascinante sosia di Linda Blair, la 
posseduta del film “L'Esorcista”, ma 
c'è chi si ostina a credere che sia 
Carry Fisher, la principessa Leila 
della trilogia di guerre stellari), 
presentatrice del notiziario più 
seguito del momento (almeno da 
voi, visto che è l’unico 
che guardate con una 
certa assiduità) vi 
racconta di un omicidio. 
Tutto normale, sulle 
prime, roba di ordinaria 
amministrazione in una 


metropoli come quella 
in cui vivete. Passano 


tre mesi e vi ritrovate coinvolti nel 
caso ad ascoltare una petulante 
cameriera e le sue speculazioni su 
eventuali sospettati. Ora inizia il 
gioco vero e proprio: con un 
semplice menù punta-e-clicca che - 
accidenti - occupa una 
buona metà dello 
schermo potrete iniziare 
la vostra indagine. Ci 
sono testimoni da 
interrogare, video 
interrogatori della 
polizia da vedere, 
documenti da 
esaminare: lettere, 
bollette, appunti, ritagli 
di giornale, album 
fotografici, foto della 
scena del delitto, tutto 
l'archivio della polizia, 
insomma. State infatti 
raccogliendo un 
sufficiente ammontare 
di prove per poter 
affrontare l'aula di tribunale che vi 
aspetta: un apposito tasto chiamato 
Go To Trial, infatti, attende 
pazientemente che abbiate raccolto 
tutte le informazioni necessarie ad 
una buona arringa degna del 
miglior Perry Mason. Prima di 
parlare del tribunale, però, è buona 
cosa soffermarsi ad analizzare il 
gioco. Ottimi - e non potrebbero 
essere altrimenti 
filmati con veri 
attori che 
interpretano i 
vari 
personaggi 
coinvolti 


nel fattaccio. Buono anche il sonoro 
che accompagna le vostre 
interminabili corse in macchina per 
le strade pendenti di una simil San 
Francisco. Reale anche il 
tormentone del telefono cellulare 


che trilla di continuo mentre siete a 
caccia della verità. Tutto questo, 
però, non basta se affiancato da 
una grafica-utente ridotta all'osso: i 
menù a ‘tendina’ creano un 
fastidioso meccanismo di 
consultazione lento e... meccanico 
che lumachizza molto il gioco. 
Intendiamoci, In The 1st Degree non 
è un gioco d'azione, ma anche i 
cervelloni più pacati possono 
correre il rischio di spazientirsi 
nell'esaminare tutte le prove in 
quella maniera. Altri due ostacoli: 
quello grosso è dato dalla lingua, 
l'inglese, con il quale sono girati 
tutti i filmati e vergate le scritte. Se 
da un lato è vero che la pronuncia è 
ottima e quasi priva di slang è 
anche altrettanto vero che ci vuole 
un'ottima padronanza della lingua 
per capire quello che viene detto e 
per cogliere i piccoli dettagli, 


fondamentali a risolvere il caso. 
l’altra piccola mancanza è quella di 
aver omesso un blocco per gli 
appunti tra le opzioni, costringendoci 
a prendere delle frettolose note sul 
classico pezzo di carta 

volante, e distogliendoci 

dalla piacevole visione dei 

filmati. Una volta 

analizzato più volte tutti 

gli indizi possiamo 

prepararci ad andare in 

tribunale, facendo 

attenzione a non rilasciare 

dichiarazioni azzardate ai 

cronosti-sciacalli che 

riescono a 


richiama l’attenzione ai 
particolari. Caldamente 
consigliati agli studenti 
in legge e alle persone 
di madrelingua 
anglofona. 


telefonare anche in 
studio pur di 
strapparci 
un'anticipazione. 
Arrivati in aula ci 
sono ancora pulsanti 
da premere per creare 
la vostra arringa: una 
lista degli aspetti 
correlati all'omicidi 
(politica, sesso, 
relazioni con altri 
indiziati) ed una del 
grado di importanza 
che queste componenti 
investano nella vostra 
esposizione dei fatti. 
Potete infatti decidere di 
enfatizzare una parte e 
nasconderne un'altra, a 
seconda di dove vi 
portano i vostri pazienti 
appunti. Una volta 
raggiunta la vostra linea d'azione 
non dovrete far altro che dare l'ok e 
sistemarvi comodamente a guardare 
il vostro alter ego in video che 
intrattiene giudice e giurati con la sua 
parlantina. Da qui in poi è tutta 
routine: i due avvocati si 
scontrano, dialogano, 
cercano ulteriori prove, 
sino al verdetto finale. E' 
un gioco lungo e 
paziente, il cui filo logico 
è facile da perdere se 
potete giocarci soltanto una 
volta alla settimana. E 
comunque un ottimo esercizio 
mnemonico che 


Sd, 


Luca Fassina 


Genere: Strategico 
Casa: Broderbund 
Sviluppatore: Interno 


Per girare serve un 
486/66 con 8 MByte di 


i RAMeunCdRoma 


doppia velocità. E’ 
compatibile con 
Windows 95. 


PROLOGO 


Dopo un certo numero di 
cloni di Doom un po' scipiti 
(non perfettamente riusciti dal 


punto di vista tecnico o 
mancanti di quella sana 
componente di divertimento - 
il famoso Fattore K - presente 
in maniera così massiccia nel 
primo e nel secondo episodio 
del più acclamato sparatutto 
con vista tridimensionale di 

il tutti i tempi), ecco 
improvvisamente il risveglio. 
Sembra infatti che diverse 
software house abbiano 
analizzato con più 
consapevolezza le qualità 
tecniche e di giocabilità del 
gioello della ld Software, 
cercando di replicarne 
l’azzeccatissimo mix. Non a 
caso questo mese un titolo si 
pone come degno erede di 
Doom e addirittura come 
pericoloso antagonista di 
Quake (che è per intenderci il 
futuro Doom 3, a cui è stato 
dato ampio spazio in questo 
speciale, riportando le ultime 

i esplosive indiscrezioni 
arrivateci appena prima di 
andare in stampa): stiamo 
parlando di Duke Nukem 3D, 
che è recensibile al momento 
solo nella sua versione 
shareware, ma che già in 
questa veste si candida come 
il principale rivale di Quake, 
avvalendosi di uno splendido 
motore grafico e di una 
giocabilità mista ad uno 
humor davvero entusiasmanti. 
Insomma, ci sembrava giusto 
mettere questi due prodotti 
uno a fianco dell'altro, dal 
momento che si tratta di 
giochi destinati a lasciare un 
grosso segno nel cuore di tutti 
gli appassionati... 


fronte 

ad un gioco così; 
graficamente bello . 
e così intensamente 
gieenisi 

eguiteci in questa 
sin troppo trionfale 
recensione, in cui 
rifletteremo anche 
sull'uso (forse) 
eccessivo che oggi 
si fa del sesso e 
della violenza 
sanguinolenta... 


iciamolo subito: Duke Nukem 
3D mi ha letteralmente 
conquistato. Possiede infatti 


quello speciale mix di pregevolezze 
tecniche e di giocabilità che in 
precedenza hanno condotto sugli 
altari di critica e pubblico un gioco 
del calibro di Doom. Qui ho 
ritrovato lo stesso atteggiamento 
divertito e al contempo la stessa 
serietà professionale e la stessa 
abilità tecnica presenti nel 
capolavoro della ld Software. 


Il motore grafico è davvero 
bellissimo: permette di giocare a 
differenti risoluzioni grafiche che 
vanno dal classico 320x200 
(consigliato a 
chi possiede 


un 486/66) ad un ottimo 640x480 
(486/100), fino addirittura ad un 
800x600 (Pentium/120 con scheda 
video ad alte prestazioni) che è 


davvero curatissimo. Per migliorare 
ulteriormente la fluidità del gioco è 
possibile ridurre la grandezza dello 
schermo di gioco, ma non ve lo 
consiglio, dal momento che le 
dimensioni di uno schermo pieno vi 
daranno davvero un'ottima » 
impressione di immersività (in altre 


parole avrete l'illusione di essere 


i veramente all’interno del luogo in cui 


state combattendo). Mi ha molto 
colpito la qualità e l'accuratezza 
grafica complessiva: la cura del 
dettaglio è quasi maniacale, e non vi 
sono eccessivi 
decadimenti 


| utilizzando le risoluzioni inferiori. 
Solo i personaggi nemici si 
spixellano un poco quando sono 
molto vicini, ma si sa che questo è 
uno scotto quasi inevitabile se 


i vogliamo poter giocare con motori 
grafici che permettono alte velocità 
di scorrimento (leggasi fluidità). 


La struttura di gioco è sempre la 
solita: col nostro personaggio 
dovremo esplorare un livello di 
gioco, raccogliendo armi addizionali i 
e bonus di ogni tipo, nel tentativo di 

i “ripulirlo” dai mostri avversari che lo 
infestano. Una volta fatto ciò (e 
dopo aver scoperto porte segrete, 

| aree nascoste e livelli bonus), 
potremo arrivare all'uscita che ci 
consentirà di passare al livello 
successivo. Man mano che ci 
addentreremo nell'esplorazione i 
mostri saranno sempre più 
pericolamente armati, rendendo il 
nostro compito ancora più 
difficoltoso da portare a termine. Le 
armi raccoglibili sono molto 


numerose, e vanno dalla classica 

pistola ad un potentissimo 

lanciamissili, passando per 

mitragliette e bombe varie. Gli 

ambienti in cui effettuiamo le varie 
carneficine di avversari (con tanto 
di schizzi di sangue sulle pareti, 
urla agghiaccianti e impronte 
sanguinolente lasciate sui 
pavimenti) sono splendidamente 
dettagliati. 


La città che dovremo esplorare 
nella versione shareware del gioco 
(in quella definitiva passeremo 
differenti luoghi fino a giungere in 
una base spaziale) è 
incredibilmente definita, dal 
momento che attraverseremo 
cinema, porno shop, bar, toilettes e 


SESSO È 
SOILIUZIO 


IIS ENIDIZILE? 


i innumerevoli altre locazioni. Il 


tutto, lo ripeto, 
sempre fluidissimo 
e privo di 


i rallentamenti. Anche 


l'aspetto audio è 


i alla stessa altezza. 


Infatti spesso 
sentiremo dei 


i commenti dello stesso 


Duke (il personaggio 
tutto d'un pezzo che ci 
troviamo ad 
interpretare), conditi 
naturalmente dal solito 
contorno di spari, 
esplosioni, urla ed 
effetti sonori (acqua che 
cade, il 


i runore 
i metallico dei 


VIDISNZIO, 


Non voglio assolutamente fare il moralista 
condannando al rogo i videogiochi come 
spesso fanno settimanali e quotidiani di larga 
tiratura. E non mi sogno nemmeno di bollarli 
come “mezzo di persuasione occulta da 
parte del potere costituito” come mi è 
capitato di sentire tempo fa in tv durante una 
nota trasmissione televisiva serale. Mi nasce 
spontaneo, però, chiedermi perché io trovi 
personalmente così belle e divertenti le frasi 
dette da Duke in situazioni che, 
oggettivamente, non possono proprio 
definirsi raffinate, e che gran parte del merito 
dell'atmosfera da me così lodata nella 
recensione, provenga proprio da 
quell'atteggiamento “maschilista e 
superficiale” 


(sono 

parole di una mia amica psicologa - non 
appassionata di videogiochi - a cui ho fatto 
provare il gioco), che di solito ogni persona 
per bene aborrisce nella vita reale 
D'accordo, voi obbietterete che si tratta di 
pura finzione digitale, ma quanto può 
incidere, magari a livello inconscio, un 
atteggiamento del genere sulla psiche dei più 
giovani (diciamo 8-12 anni)? No, non sto 
esagerando. Mi sto solo chiedendo come mai 
Doom, il mio gioco preferito, spaventi e 
faccia così impressione al mio nipotino (11 
anni, non un bebé), da costringermi a 
sentirmi in colpa per il fatto di averglielo fatto 
provare (col permesso della madre, anche lei 
appassionata di videogames). Forse allora 
non è così sbagliato mettere un codice di 
sicurezza che disabilliti le scene più 
impressionanti od oseé. E forse è più che mai 
necessario che i genitori siano maggiormente 
coinvolti nei momenti di svago dei loro figli 
ed abbiano una maggior consapevolezza dei 
loro interessi, anche se si tratta “solo” di 
videogiochi. Mi aspetto di sapere cosa ne 
pensate: Silvia (per posta) e Doctor Kernal (al 
telefono) mi hanno detto che aspettano vostre 
missive. 


DUKE NUREM:5D 


Genere: Sparatutto 3D 
Casa: US Gold 
Sviluppatore: 3D Realms 


(7 
PG SHAREWARE 


versione shareware si 

può intallare da dischetto 
e necessita di un 486/33, 
8 Mb di RAM, una scheda 
almeno VGA. Una scheda 
video SVGA (possibilmen- 


te Local Bus) è indispen- 
sal per utilizzare le 
risoluzioni maggiori. 


POLE 


CURVA D'INTERESSE 


ell 


i verremo a trovare: 

i all’inizio potremo dare il 
i via alla proiezione di un 
i film a luci rosse (non 

i saltate sulla sedia: non si 
i vede assolutamente 

i niente), per poi entrare in 


i tranquillamente seduto su 
i di un water!!! Sempre nel 


i film di serie B, che non 


: nostri passi quando camminiamo nei 
i condotti di aereazione, la musica 

i assordante di una discoteca, ecc.) 

i che contribuiscono a dare al gioco 

i un'atmosfera davvero d'eccezione. 

i Veramente spassosa l'opzione che 

i consente di giocare contro altri 


avversari umani (via seriale, via 
modem o in rete), cosa che 

ultimamente è divenuto l'hobby 
principale di mezza redazione. 


Incredibilmente buffe sono 
poi le situazioni in cui ci 


un bagno pubblico e 
scoprire un alieno 


i bagno potrete voi stessi 

i espletare alcune funzioni 

i che per decenza non 
descriviamo. Il tutto con un 
i grande senso di humor da 


nascondo mi ha 


i conquistato dal primo minuto. Esiste 
i al riguardo un'opzione (chiamata 


parentary advisor) che consente di 


i diminuire al massimo la presenza del 
i sangue nel gioco (niente più 

i animazioni cruente e macchie di 

i sangue sulle pareti) ed evitare le 

È scene 


HEALTH wi 


più sexy (che ricordano molto il film 
“Showgirls”), tramite l'uso di una 
password segreta in modo da 
permette di giocare anche ai propri 
gli. Tenete però conto che giocando 
n maniera”sof” non sarete coinvolti 
in una sotto-storia in cui sono 
presenti degli Alieni ispirati al film di 
Ridley Scott. Considerate poi che 
potrete combattere anche sott'acqua 
i e (nella versione registrata) 


addirittura guidare dei mezzi quali 

veicoli volanti e non. 

Insomma, un gioco che sarebbe un 

delitto non procurarsi nelle varie BBS 

e in internet ora e nei negozi poi. 
Giampaolo Moraschi 


\FTER SPECIALE « THE DOOM AFTER©SPECIALE- THE DOOM 


Ormai a causa di 
Quake stiamo 
impazzendo: le 
lettere e le 
telefonate in cui 
chiedete notizie 
sull'ultimo e 
attesissimo 
poroso della Id 
oftware non si 
contano più... Ecco 
quindi nero su 
bianco e a colori 
tutte le notizie e 
tutte le foto che 
abbiamo potuto 


recuperare sullo 
sparatutto più 
atteso della storia 
dei videogiochi. 


Quake è senza possibilità di smentite 
il titolo più atteso dalla comunità 
videoludica mondiale. Tale infatti è 
ormai la fama del suo team di 
programmazione, che già viene 
annoverato tra i probabili concorreni 
al riconoscimento di “miglior gioco 
dell’anno” senza che se ne sia potuta 
provare una versione funzionante 
almeno in piccola parte. Un segno 
evidente della grande attenzione con 
cui viene attesa l'uscita di Quake è 


dato dalla ridda di voci con cui sia gli 


addetti ai lavori che i semplici 
i appassionati si trovano ad avere a 


che fare quando cercano di saperne 


i di più utilizzando lo strumento di 
i conoscenza più di moda di questi 
i ultimi anni, e cioè Internet. A parte il 


fatto che nelle varie aree di 


i discussione della rete delle reti non 
i sempre è facile discernere le “bufale” 


(cioè le notizie inventate solo per 
destare clamore ed attenzione) dalle 


i informazioni reali, a complicare le 

i cose ci si è messa pure la ld Software, 
i la casa di produzione americana che 
i viene idolatrata da ogni giocatore 

i che si rispetti per avere creato un 

i titolo del calibro di Doom, che ha 


deciso di adottare una politica che si 
potrebbe definire come quella 
“dell’assoluto riserbo ...a metà”. In 


i parole povere, ogni membro della 

i software house non conferma e non 
i smentisce alcuna voce circolante 

i riguardante il loro ultimo prodotto, 
i trincerandosi dietro alla necessità di 


concentrarsi sul lavoro di 
produzione “...perché siamo già in 
ritardo sui tempi di realizzazione”, 
salvo far trapelare ad arte alcune 
indiscrezioni che consentono di 
mantenere incandescente l'attesa 
verso questo gioco che promette a 
detta di tutti di sconquassare il 
mercato (Quake significa appunto 
terremoto). Vediamo quindi di 

fare il punto sulle voci e sui ‘si 
dice” che con più frequenza 
intasano la nostra casella di 


i posta elettronica 


® Partiamo dal nome: anzitutto 
non pare più così sicuro che il 


i titolo si chiamerà 


davvero Quake. Sembra 
infatti che questo nome 

possa venire 

abbandonato a favore di 

altri attualmente allo 

studio. Naturalmente la ld non 
conferma e non smentisce. 


® Sembrano essere sempre più 
insistenti le voci di un'ulteriore 
slittamento della data di uscita. Se 
ricordate, il titolo era (non 
ufficialmente) atteso appena prima di 
Natale e, con grande 


eb dl. la; 
> DOOM VS. QUAKE 


as A a Wat À ì i tutto era stato rimandato al mese di 


\ dl i È i Marzo. Ora sono sempre più 
ù numerosi i messaggi che sostengono 
i che per questa data il gioco sarà ben 
i lontano dall'essere completato, per cui 
esiste qualche possibilità (anche se 
i spero di sbagliarmi) che il sottoscritto 
o gue i debba attendere fino ad oltre l'estate 
IC] ri i per poter veder girare Quake (o come 
nr. diavolo si chiamerà) sul computer 
£ della sua cameretta. La GT Interactive 
e N ni ne a (vedi più avanti), da noi interpellata, 
78 » de s° x ci smentisce categoricamente la notizia, 
A ja Sc 4 dr essendo fiduciosa che il gioco possa 
essere distribuito non oltre il periodo 
i di Aprile-Maggio-Giugno 


È à 3 si k a, 3 ; : ® E' invece confermata al 101% 
9 l Fi n : ] l'acquisizione dei diritti di 
sr i IPA TRE si È : ì pubblicazione del gioco da parte di 
$ $ È È (IA cat 1657 GT Interactive, che sta mettendo in 
[18 vinti i 3 ; cantiere una colossale opera di 


i promozione in tutto il mondo per 

i spingere il titolo in ogni modo 

i possibile. Pare quindi scontato che in 

i Italia sarà la Leader a curare la 
commercializzazione del prodotto. | 

i formati previsti, visti i precedenti di 

i Doom, comprenderanno come 
minimo anche il Macintosh (uscita 
prevista: 6-8 mesi dopo l'apparizione 
del titolo PC), il Saturn, la Playstation e 
l'Ultra 64 in date ancora da definire 


® E adesso arriviamo al piatto forte 
delle nostre notizie. Reggetevi forte: 
fonti solitamente attendibili giurano 
sulla veridicità delle voci che vogliono 
uno dei soci fondatori della società (e 
più specificamente John Romero, 
socio fondatore della Id Software) in 
rotta con gli altri membri del proprio 
staff e in procinto di lasciare l'azienda 
i portandosi dietro Quake, di cui 
possiede i diritti di sfruttamento. Tali 
voci spiegherebbero così i motivi dei 
sempre più cospicui ritardi del gioco, 
e del perché la GT Interactive non 
appia praticamente nulla delle fasi di (? sa 
sviluppo del gioco, dal momento che 
je Romero si portasse effettivamente 
ia il programma e ne cambiasse il 
nome, la casa distributrice si 
itoverebbe con tutta probabilità in 
braghe di tela. E con questo si 
piegherebbe il perché della nascita 
delle prime due indiscrezioni. Però, lo 


ripeto a scanso di equivoci, si tratta di 
un'indiscrezione non confermata. 
Plausibile ma non confermata. Della 
serie: ‘La fantapolitica impera”. 


® Sembrerebbe invece sicuro che al 
momento i programmatori della ld 
siano indaffaratissimo nel portare gli 
ultimi ritocchi al motore grafico, 
estremamente più potente di quello di 
Doom 2, oltre che nel tarare al meglio 
ogni aspetto relativo alla giocabilità 


(pare che i superselezionati beta-tester 
siano 17, alla faccia della 
superstizione) e nell'ottimizzare il più 
possibile il codice del gioco, in modo 
da non obbligare per forza 
all'acquisto di un Pentium/166 per 
avere una fluidità decente. A questo 
riguardo, un recentissimo messaggio 
di John Romero (chi scrive sta 
scrivendo a metà Febbraio), che 
rompe un suo silenzio di alcuni mesi, 
assicura che si stanno facendo degli 
enormi progressi in tema di 
velocizzazione della grafica. 


® Le voci relative alle caratteristiche 
della nuova modalità Deathmatch 
indicano un progetto assolutamente 
pirotecnico. Pensate: fino a 64 
giocatori potranno collegarsi 
contemporaneamente, ciascuno 
entrando o uscendo dal gioco in 
qualsiasi istante a loro piacimento. In 
questa modalità è probabile la 
presenza di un PC che funga da 
server, sobbarcandosi così la maggior 
parte dei calcoli, a tutto favore di 
quanti si aspettano in un breve lasso 
di tempo la possibilità di effettuare 
megapartite tra giocatori di tutto il 
mondo collegati via Internet. Se 
questa cosa fosse effettivamente 
realizzabile, si aprirebbe una nuova 
era per i videogiochi: mai così tante 


persone x coinvolte 


contemporaneamente in un gioco che 
fa di grafica e velocità i suoi cavalli di 
battaglia. 

Prende corpo sempre di più il tam- 
tam internettiano che vuole per la 
metà del mese di Marzo l'uscita 
(finalmente!) di una versione beta di 
Quake, nella quale sarà possibile 
giocare solo in deathmatch, attivando 
però a piacimento un'opzione 
denominata flag, che focalizzerebbe 
l'obbiettivo di gioco più sulla 
conquista di svariate bandierine 
disseminate per il livello che sulla 
ormai banale eliminazione fisica 


nella confezione del gioco on un ® 
editor di mappe estremamente potente Ml 
e comodo da usare, in modo da 
favorire l'opportunità di costruirsi da 

sè i propri 

livelli di 

gioco, cosa 

che ha fatto la 

vera fortuna di 

Doom due 

anni fa, 

quando più che 

un gioco era 

divenuto quasi 

un fenomeno di 

costume. 


Giampaolo 


globale e totale dell'avversario. Si 
vocifera inoltre di una presentazione 
dello stato del lavoro riservata ai 
distributori, prevista per i primi giorni 
di Marzo, che però pare essere stata 
annullata proprio in questi giorni. 


® Pare molto probabile che ci si 
debbano aspettare notevoli 
miglioramenti nell'intelligenza 
artificiale dei vari mostri nemici, 
alcuni dei quali (a detta di qualche 
beta-tester lingualunga) possiedono 
una grafica da mozzare il fiato. Pare 
inoltre che sarà fornito direttamente 


E così termina il nostro breve giro 
di esplorazione di quelli che 
possiamo definire come i giochi 
tridimensionali di “seconda 
generazione”. Vi ricordo che se 
volete saperne di più potete 
accedere ad ulteriori e più 
aggiornate informazioni 
connettendovi ai siti Internet delle 
software house di cui vi abbiamo 
parlato (www.3drealms.com e 
www.idsoftware.com). Infine 
consentitemi una notazione 
personale: se davvero la notizia 
riguardante Romero fosse corretta, 
dia aspettatevi titoloni cubitali 
sulle copertine di tutte le riviste 
specializzate, altrimenti, e io spero 
sinceramente che la notizia sia 


Moraschi 


priva di ogni fondamento, temo 
dovremo aspettare Quake sotto un 
altro nome tra molti, molti mesi. Di 
sicuro ben dopo lr estate. 1) ogni 
caso, non posso fare a meno di 
avere l'acquolina in bocca di 
fronte alla prospettiva di poter 
mettere le mani su giochi- 
capolavoro quali Duke Nukem e 
Quake. E se poi penso che 
all'orizzonte si avvicinano anche 
altri titoli che promettono scintille 
(due nomi tra tutti: Shadow 
Warrior e Blood), mi viene da 
sorridere al ricordo di quando 
gridavamo tutti al miracolo perchè 
era uscito Frogger sul Commodore 
64. Eh sì, questi sono proprio bei 
tempi... 


NEWs x BOX 
PROVE SU SCHERMO TNT TRICKS"N TACTICS 


E Mm 
ANTEPRIN ULTIMEDIA 


TI OFFRE 
L'ABBONAMENTO 
PIÙ VANTAGGIOSO 


FITET Di Adesi ione 
valida ai abbonarsi a 12 numeri del mensile con il 25% di sconto 


ABBONARSI A 
HA MOLTI VANTAGGI 


mi int l'abbonamenti [ale (12 ) al ile K È 25% di sconti Rari ne 
UNO SOI a 25% n tavene solo tea no co £ 7, mor i mese ETC: di sole di ona 
e risparmi 18. Non invio denaro ora, pagherò solo in seguito, con i bollettini di conto corrente postale che mi invierete. 
UNA GARANZIA 28796102000 
Prezzo bloccato per tutta la 
durata dell'abbonamento 
UNA FACILITAZIONE 


e puoi anche pagare a rate 


Compila, taglia e spedisci oggi stesso questa Scheda di 
Adesione in busta chiusa affrancata come lettera a : 
RCS Rizzoli Periodici 

Servizio Abbonamenti 

Via A. Rizzoli, 2 - 20123 Milano 


Offerta valida solo per l’ Italia e per i nuovi abbonati ogni adesione é sottoposta all’ accettazione della casa 


FLIGHT OF THE 


Salve ragazzi, eccoci alla 
soluzione amazzonica con 
terribili guerrieri, scienziati 
pazzi e giungle tropicali. 

Seguite le scenette iniziali dove 
il nostro Joe, pilota di mestiere, 
ha l’incarico di portare la 
notissima star Faye Russell nel 
luogo dove avverranno le riprese 
del suo ultimo film. 


Peccato che il nostro protagonista venga 
incastrato in una stanza d’hòtel 
dall’olandese Anderson. Beh, il nostro 
primo compito sarà quello di liberarlo 
da questa spiacevole situazione. Come? 
Usiamo il filo della tenda vicino alla 
finestra e apriamo il sipario sul 
retrobottega. 
Prendiamo la 
parrucca sul tavolino 
(ho sempre avuto un 
debole per le brunette 
. e le bionde), 
quindi, ci dirigiamo 
verso il calorifero 
dove prendiamo tutte 
e due le lenzuola e le leghiamo fra loro 
per ottenerne una corda di lenzuola. 
Ok, c’è un cunicolo che va alla 
lavanderia. Si usa la corda di lenzuola 
sul termosifone e poi si utilizza il tutto 
per scendere nella stanza sotto. Ehi, ma 
che bell’armadio pieno di belle cosette 
II! Spostiamo la scala per andare a 
prendere il seno finto in alto e 
guardiamo lo scatolone in cima allo 
scaffale... anzi, prendiamolo per entrare 
in possesso di un piede di porco. Fatto 
questo si esce verso sinistra, saliamo le 
scale e parliamo con il fattorino dietro il 


bancone; salve... a proposito di quella 
chiave... non ne hai una di riserva?... 
Riguardo quella chiave... sai, sono un 
amico di Lola... e così convinciamo il 
mister e prendiamo 
la chiave. Torniamo 
indietro da dove 
siamo venuti e 
riutilizziamo le 
corde di lenzuola 
che penzolano per 
ritornare su al 
camerino dove 
forziamo la cassa 
baule con il piede di porco e troviamo 
un asciugamano “buona permanenza 
all’hòtel Copacabana”. Torniamo giù e 
andiamo alla porta rossa con la stella, il 
camerino di Lola. Usiamo la chiave 
sulla porta ed entriamo. Salve Lola, ho 
bisogno del tuo 
aiuto ... non sto 
scherzando, puoi 
aiutarmi? Cosa 
voglio? Puoi 
aiutarmi ad 
andarmene?... 


ILA Diamole 
n < l’asciugamano e lei, 
per aiutarci (!!!), ci 
darà un bell’abitino rosso che, una 
volta usciti dal camerino, indosseremo 
(insieme alla parrucca ed al seno finto). 
Prendiamo la via dell’uscita dall’hotel a 
sinistra dello scaffale. Andiamo verso il 
camion guidato dal nostro meccanico e 
avviamoci verso l’aeroporto inseguiti 
da mr.Rico. Usiamo la paglia per 
spostarla e trovare una latta di olio che 
usiamo sulla macchina degli inseguitori. 
SBADABAN, i signori sono serviti e 
sarà servito pure Anderson che 
troveremo vicino al nostro aereo a fare 


ON QUEEN 


il tonto con la star. Come lo serviamo? 
Con un bel regalino, eh sì, un 
cazzottone che lo mette fuori 
combattimento. Si parte, ragazzi, anche 
con il temporale. 
Però, visto che non 
abbiamo molta 
fortuna, un fulmine 
piccolo piccolo ci fa 
precipitare nel pieno 
della giungla 
amazzonica e 
nell’acqua per giunta. 
Apriamo la borsa da 
viaggio verde e guardiamoci dentro. 
Abbiamo trovato un coltello ed un 
accendino. A questo punto diamo 
un’occhiata ai sedili inzuppati trovando 
un tagliando. Parliamo poi con il nostro 
amico SPARKY .... che scorte 

abbiamo 


sto morendo di fame, mi 
daresti un po’ di salsiccia? ecc.ecc.. E° 
ora di aprire il portello e di andare 
verso l’uscita. Ehi!!!??? ci sono i 
piranha!!! Niente paura, usiamo la 
salsiccia con i pesciolini, prendiamo 
l'elica che galleggia, guardiamo 
attentamente la grossa ninfea trovando 
il gambo che tagliamo con il coltello e 
usiamo l’elica con la ninfea gigante per 
raggiungere la terraferma. Qui il nostro 
SPARKY ci chiederà 
negozio ... ma dico io, che pretese in 
piena giungla amazzonica, sì, va bene, 


. se troviamo un 


non ti prometto niente ma farò il 
possibile. Andiamo verso il sentiero in 
alto dove incontriamo un pappagallo 
che ci porta un messaggio-richiesta 
d’aiuto. Usiamo il coltello sulla liana 
che ciondola davanti a noi e 
raccogliamo la fune amazzonica. 
Torniamo indietro dai nostri compagni 
e proseguiamo per i sentieri verso il 
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basso. Toh, un ponte; un pochetto a 
pezzi, direi, no? Usiamo la liana con il 
ponte e attraversiamolo per andare a 
raccogliere la banana. Fatto? 
Torniamo ancora dai nostri compagni 
e quindi ancora verso l’alto, superiamo 
il posto dove prima c’era il pappagallo 
e ci fermiamo di fronte ad un gorilla. 
Cerchiamo di passare ... ehi, rilassati 
amico ... parliamo al gorilla: Scusa, ma 
non parlo lo scimmiesco ... senti, sei un 
gorilla, vero? ... credevo che i gorilla 
venissero dall’Africa ... Siamo in Sud- 
America, non dovresti essere qui. E 
scompare ... roba da matti. Bah, 
andiamo verso la montagna da dove 
possiamo ammirare un bel po’ di cose 
(muovendo il mouse a destra e a 
sinistra). Andiamo per prima cosa da 
Bob, il commerciante. Il cartello dice 
“benvenuti al negozio di Bob e al suo 
autentico villaggio pigmeo”. Alla 
faccia del pigmeo, quello che ci sta 
davanti potrebbe essere un ottimo 
giocatore di pallacanestro. In ogni caso 
pare non abbia nulla da dire. 
Proseguiamo e parliamo con il capo ... 
anzi no, parla solo il pigmeo ... e lo 
sciamano? pure lui. Va beh, entriamo 
nel negozio e facciamo la conoscenza 
di Bob. Ma guarda un po’, c'è il 
pappagallo della richiesta d’aiuto ... 
come? Se mi interessa aiutare Bob a 
salvare la principessa rapita? Perché 
hai bisogno di me? Non puoi farcela 
da solo? E va bene, ti aiuterò, chiarisci 
i dettagli della faccenda. Facciamo 
tutte le domande possibili e poi ... e 
poi... diamo le salsicce a Bob che 
insiste per pagarcele. Intaschiamo un 
po’ di soldini e guardiamo 
l’aspirapolvere, un 
modello auto 
alimentato che in 
città costerebbe 
una fortuna ma, 
nella giungla... ok, 
prendiamolo e 
paghiamo il 
giusto. Ora è il 
momento di dare 
un’occhiatina alla ragazza con il 
costumino rosso, Naomi ... Ehi, dove 
hai imparato l’inglese? Come mai non 
ti ha insegnato Bob? E la comunità di 
missionari? E via dicendo, domande 


su domande e così sapremo che la bella 
Naomi ha un appuntamento con Bob 
per stasera e che dovrebbe mettersi il 
profumo ma, sfortunatamente, il 
pappagallo si è bevuto, e che se trovo 
il profumo per lei potrei avere in 
cambio ... non si sa bene cosa, meglio 
non pensarci. Ok, andiamo a vedere 
questa comunità di missionari. 
Usciamo dal villaggio passando 
davanti al pigmeo alto e siamo sulla 
montagna con vista. Inoltriamoci 
nella giungla, poi, dopo il cartello, 
andiamo verso il sentiero in alto, 
passiamo il ponte tronco e incontriamo 
Bud e Skip. Ehi, Bud, salve, siete degli 
esploratori professionisti? ... e via con 
le domande per 
sapere, fra le altre 
cose, che l’amico 
Bud soffre di una 
irritazione con 
bollicine e 
pagherebbe molto 
per avere una cura. 
E Skip? Salve 
amico .... ma va? 
Collezionista di fumetti? Un mio 
amico adora leggere 

“COMMANDER ROCKET”!!!! Lui 
ha tutti i numeri di “ROCKET” 
tranne uno, quello in cui combatte 
contro la malavita di CHICAGO. 
Grazie per il regalo, amico. Esaurita 
la conversazione guardiamo il fumetto 
(leggiamolo) e alla fine ecco una 
pagina strappata che usiamo con il 
tagliando del fumetto che abbiamo nel 
nostro inventario per ottenere i piani 
dello zaino jet. Benissimo, 
proseguiamo verso destra arrivando 
ad una cascata, poi 
ancora a destra, 
passiamo davanti al 
dinosauro cattivo e, 
verso il basso, 
arriviamo alla 
missione. Parliamo 
con Jimmy e con 
Mary Lou e poi 
diamo la banana in 
nostro possesso alla scimmia che gioca 
con la noce di cocco per fare cambio, 
usiamo il coltello con la noce di cocco e 
zac, la tagliamo perfettamente a metà. 
toh, è piena di latte di cocco, ottimo. 


Andiamocene dalla missione e 
parliamo con il gorilla che si crede 
furbo travestito da dinosauro cattivo. 
Indossi un costume, vero? E’ un 
costume, posso vedere le cuciture. Ho 
capito chi sei, sei il gorilla che ho 
incontrato prima. Non puoi 
mangiarmi, i gorilla sono vegetariani. 
Ormai scoperto, il gorilla si toglie il 
costume e allora noi gli chiediamo 
come ha fatto a scomparire. 
Scompariresti ancora se ti dicessi che 
non esisti? Mi dispiace, ma tu non 
esisti .... PUF! e scompare. Così 
possiamo passare per attraversare il 
tronco cavo che abbiamo davanti a 
noi, proseguire verso l’alto e arrivare 
all’orchidea 
circondata da vespe. 
Per raccoglierla 
bisogna usare 
l’aspirapolvere con 
l’orchidea con le 
vespe e poi prendere 
il fiore che farebbe 
la felicità di 
qualsiasi ragazza. 
Andiamo a destra per trovarci di 
fronte ad una roccia con scultura in 
pietra e pulsanti. Guardiamo questa 
roba ma ... ehi, sta arrivando 
qualcuno ..... una vera amazzone che 
schiaccia i pulsanti ed entra nella 
fortezza. Aspetta un po’ che ci provo 
pure io, uso i pulsanti e .... catturato e 
messo in prigione. Parliamo con il 
prigioniero infradiciato alla nostra 
sinistra, diciamogli che ha due bei 
burattini e che ci piace quello con la 
mazza da baseball e dopo un litigio 
pazzesco, lui ci convincerà ad 
accettare il burattino come regalo. 
Intanto arriverà la nostra star 
americana. Ragazzi, sono così felice di 
vederti !!! Allora, mi farai uscire di 
qui? ecc., per convincerla a liberarci e 
presentarsi, seguendo la bionda in 
cima alle scale, al cospetto della 
capitana delle amazzoni. Ce la 
caviamo molto bene rinnovando il 
nostro impegno per salvare la 
principessa e usciremo verso la piscina. 
Andiamo verso destra, facciamo il giro 
e usciamo sulla sinistra facendo il 
percorso nella giungla per tornare alla 
montagna osservatorio. Da qui si può 


vedere il luogo del disastro che 
raggiungiamo per dare a Sparky il 
fumetto ed avere in cambio una lima. 
Ora andiamo a prendere un’altra 
banana, dunque .... verso il basso, 
ponte, raccogli e torna indietro, anzi, si 
torna alla missione per proporre a 
Mary Lou uno scambio: una lima per il 
dizionario. Olè, è 
andata. Ora possiamo 
andare al villaggio 
pigmeo e capire 
qualcosa di quello che 
dicono. Andiamo dal 
capo seduto 
tranquillamente sotto 
il grosso albero e 
scambiamo quattro 
chiacchiere, quindi andiamo dallo 
sciamano proprio lì a destra: cosa stai 
facendo? Ab, prepari le pozioni, senti, 
potresti prepararmi una cura per le 
bollicine? Certo che sì!!! Dunque, tre 
ingredienti, eh? Il pelo di un 
arrampicatore molto lento, latte 
proveniente da un luogo sacro e 
qualcosa per dare un po’ di mordente. 
Allora, il latte (quello della noce di 
cocco) glielo possiamo dare ( e uno), 
possiamo dargli l’aspirapolvere (che 
contiene le vespe, ecco qualcosa di 
pungente) e siamo a due ingredienti; 
per il terzo dobbiamo fare un po’ di 
strada. Entriamo nel negozio di Bob e 
diamogli l’orchidea e prendiamo, come 
pagamento per il fiore, un retino dal 
cesto vicino al pappagallo. A questo 
punto torniamo al luogo del nostro 
ammaraggio dove c’è ancora il nostro 
amico Sparky e usiamo la rete per 
prendere il profumo che galleggia 
nell’acqua alle sue spalle, il costoso 
profumo francese. Cosa ne facciamo? 
Ma andiamo subito a regalarlo a 
Naomi, la “forse” fidanzata di Bob, 
che ci darà in cambio le sue forbici da 
parrucchiera. Bene, torniamo alla 
nostra montagna osservatorio e 
procediamo per la fabbrica della Floda. 
Raccogliamo un fiore e togliamo il 
disturbo tornando alla montagna e 
proseguendo verso la giungla, sentiero 
in alto, e troviamo il BRADIPO CON 
TRE DITA. Con questo esemplare 
usiamo il fiore per farlo avvicinare 
all’albero a sinistra e usare le forbici su 


di lui per avere un po’ di pelo (il terzo 
ingrediente della pozione). Ecco fatto, 
si va a consegnare l’ingrediente allo 
sciamano, qualche parolina magica ed 
ecco pronto il nostro prodotto. 
Andiamo a consegnarlo a Bud, nella 
giungla e riceviamo molti soldi. Ora 
torniamo per l’ennesima volta da Bob, 
il commerciante, 
compriamo il disco 
dei grandi 
compositori 
tedeschi sullo 
scaffale dove ci 
sono i retini e 
usciamo, si va 
direttamente alla 
Floda. Entriamo e 
parliamo con la segretaria, facciamo un 
tentativo per proseguire e spieghiamole 
che sì, siamo il disinfestatore. Si va a 
destra, verso la cucina, parliamo con lo 
chef e verremo a sapere che ha dei 
problemi per il cibo del dottore che ha î 
denti sensibili. Beh, diamogli la 
banana e lui (lo chef) se ne andrà tutto 
contento. Ok, a questo punto noi ci 
intaschiamo gli snack al formaggio che 
ci sono sul tavolo e il cibo per cani sotto 
la caffettiera, quindi 
andiamo a destra, 
guardiamo il sacco 
della posta, 
apriamolo, 
riguardiamolo e 
prendiamo la lettera, 
indirizzata al 
caporale John. Ora 
guardiamo 
nell’armadietto e prendiamo il 
pupazzetto col fischio. Torniamo in 
cucina, poi dalla segretaria e 
proseguiamo verso l’alto. Ci troviamo 
in una stanza con una libreria e di 
fianco una statua. Spostiamo il braccio 
di quest’ultima, poi spostiamo il grosso 
libro bianco con righe rosse della 
libreria ed infine usiamo il disco che 
abbiamo comprato da Bob sul 
grammofono e ZACI, eccoci serviti di 
un ascensore. Guardiamo il divano 
rosso, tanto per accaparrarci un po’ di 
soldini e adesso usiamo l’ascensore per 
scendere nel sottosuolo. Apriamo la 
porta sulla sinistra e andiamo a vedere 
cosa c’è nella scatola in basso a sinistra 


CINT] 


... toh, un apriscatole. Torniamo nel 
corridoio principale e proseguiamo 
l'esplorazione andando verso il basso 
dello schermo. Cerchiamo di aprire la 
prima porta che incontriamo ma la 
guardia ci ferma. Ok, parliamo con 
questa guardia che si chiama John, 
diciamogli che abbiamo una lettera per 
il caporale John. Disperato perché la 
ragazza lo ha mollato, non si accorge 
che noi entriamo nella porta di fronte. 
Qui prendiamo nota dei servizi scritti 
sul cartello appeso al muro e usciamo, 
andiamo verso il basso, passiamo 
davanti a Klunk e andiamo ancora in 
basso. Ora entriamo nella porta sulla 
sinistra e ci becchiamo la guardia .... 
cosa faccio qui? Hanno bisogno di te in 
cucina (comunque risposta n°3) ... chi è 
l’ufficiale? Il colonnello....(comunque 
risposta n°4). E la guardia se ne va. 
Entriamo nella stanza vicina e 
prendiamo il libro sulla scrivania, 
quindi usiamo le forbici con il libro per 
scoprire una chiave. Torniamo nel 
corridoio e andiamo verso l’uscita 
antincendio ... eccoci nel laboratorio 
segreto. Prendiamo il siero per super 
mammolette sulla mensola vicino al 
pannello e saliamo 
le scale sulla destra 
per trovare la 
principessa dietro 
le sbarre. 
Un po’ di 
domandine tanto 
per essere un po’ 
informati e poi 
usiamo la chiave 
per liberarla, lungo bacio ed eccoci in 
fuga. Arrivati alla porta principale 
dovremo usare i manichini per 
mimetizzarci. La guardia crederà nella 
nostra precedente uscita e ci fornirà 
così gratuitamente la combinazione per 
aprire il portone. 
Usiamo il pannello della porta, ma 
sembra proprio che il nostro compare 
non si ricordi. Facciamo chiedere alla 
principessa ... hai visto il codice che ha 
inserito la guardia? 
Già, le sembra che .... ok, proviamo ad 
usare il pannello .... sì, è aperta!!! 
(continua) 
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LA TERZA PORTA 


Prendete il tram, e vi ritroverete, dopo una 


breve passeggiata negli abissi, in un paesaggio 


fantastico. Salite la strada che porta in alto a 
destra. Vi ritroverete nei pressi di un precipi- 
zio. Se notate, prima dell’ondata, appare la 
scritta “Rumble! Rumble!”. 


questo il 
momento per cliccare dall’altra parte del preci- 


pizio. Il comandante Low si getterà letteral- 


mente sui flutti, facendosi trasportare dall’altra 
parte del burrone. Sembra divertente! 
Ma il problema si pone per ritornare 
sui propri passi. Difatti, se provate a 
rifare lo stesso per tornare al tram, 
ibile. La solu- 
zione sta nell’utilizzare il badile col 


vedrete che non sarà pc 


grosso masso sulla destra del precipi- 
zio, che cadrà formando un comodo 
ponte. Proseguite, comunque, sul per- 
corso intrapreso, e troverete un altro 
aggeggio dal quale farete partire, come 
con gli altri aggeggi incontrati sin 
d’ora, un nuovo ponte di luce. 
Dirigetevi ora verso l’altopiano, abitato 
da un animaletto apparentemente “bir- 
baccione”, dato che vi ruberà un importante 
manufatto che permette l'apertura di una 
porta. Non perdetevi d’animo, in fondo 
l’uomo è superiore in intelligenza anche nei 
confronti di un animaletto extraterrestre. 


Usate il badile sulla caverna alla sinistra della 
ruota, ingrandendo l’apertura e permetten- 


Per la gioia dei nostri lettori, 
che hanno intasato quotidia- 
namente le linee della nostra 
hot-line, eccovi la seconda e 
conclusiva parte di The Dig, 
dove si porta a termine la 
storia del comandante Low e 
del suo equipaggio. 


dovi di entrare. Ritornate verso la porta chiusa, 
e noterete per terra un perno e una gabbia 
toracica. Prendete alla sinistra della ruota, 
appog 
permetteranno la costruzione di una trappola 


ra sulla roccia, l’asta. Questi oggetti 


per incastrare l’animaletto ladruncolo. Usate il 
perno con il buco sulla ruota, poi usate il palo 
appoggiato per terra con lo spillo, ed infine la 
gabbia toracica con il gancio. Usate l’asta con 


la cassa toracica, concludendo in questo modo 
una rudimentale ma efficace trappola per ani- 


maletti extraterrestri. Dirigetevi verso i buchi 


alla sinistra della porta chiusa, e guardateli fin- 
ché l’animaletto non viene allo scoperto, posi- 
zionandosi alla sinistra della trappola. 
Aggiratelo facendo il giro attorno alla ruota 


passando dal basso (e quindi passando davanti 
alla caverna). Cadrà, come previsto, nella trap- 
pola. Mettetegli il braccialetto quando è ancora 
intrappolato, e liberatelo. L'animaletto spazia- 
le si dirigerà di corsa all’interno della caverna. 
Seguitelo. Per trovarlo utilizzate l’aggeggio 

un punto preciso sul ter- 
sopra il badile, ed ecco che il 


blu, che vi indichei 


reno. Usate 


misterioso pulsante rubato dall’animaletto 


ritroverà la luce, nonché la sua origina- 
ria posizione, dato che lo metterete 
nella fessura alla sinistra della porta 
chiusa. Premete il nuovo pulsante ed 
aprirete la porta misteriosa. Al suo 
interno scoprirete un planetario. 
Raccogliete l’asta verde incisa (che vi 
permetterà di aprire la quarta porta!), la 
lastra e gli scettri gemelli. Utilizzate 


uno degli scettri con la luce debole del 


soffitto. Noterete che gli scettri servo- 
no per spostare l’orbita delle lune: 
quello color oro serve per spostare la 


luna maggiore, quello d’argento per la 
luna minore. Dovete creare una eclisse, 
posizionando la luna maggiore, rispetto al pia- 
neta, alle ore 2, mentre quella minore alle ore 7 
rispetto alla luna maggiore. Magicamente le 
lune all’esterno si sposteranno creando una 
eclisse. Nello stesso momento l’animaletto 
fetente ruberà nuovamente il pulsante di aper- 


tura della porta. Fortunatamente potrete ria- Lai 


prirla premendo il pulsante vicino alla porta. 
Ritornate verso il ponte di luce, e alla destra 
‘ata, dopo il ponte di roccia, troverete 
una crepa. Niente di interessante, a parte 
un’asta blu per terra che dovrete raccogliere. 
Ritornate a nexus, e andate ad esplorare il tun- 


nel buio vicino alla rampa sotterranea. 
Entrerete in un luogo dominato dai cristalli. 
Premete il pulsante sulla sinistra per aprire la 
porta che vi dà accesso ad un tunnel di com- 
pensazione. Premete, una volta entrati nel tun- 
nel, il pulsante per due volte, ed accederete in 
una stanza dove al centro si trova un pannello 
di controllo, che dovrete guardare. Noterete 
che uno dei cristalli è spento. Toccate la punta 


di quello spento (evidenziandolo con un colo- 


re più chiaro), ed inserite l’asta 
blu in uno dei tre fori alla 
destra. Altre due aste si rende 
ranno disponibili, dandovi la 
possibilità di attivare il cristallo 
spento. Come? Ma è semplicis- 
simo! Cliccate su una delle aste 
blu, e tenendo sempre premuto 
il pulsante del mouse, alzate 
l’asta fino a quando noterete 
che il cristallo acquista più 
luminosità. Effettuate la stessa 
operazione con le altre due 
aste, e vedrete che il cristallo ritornerà magica- 
mente alla vita, rimettendo in moto il tram che 
evidentemente in precedenza non aveva ener- 
gia per funzionare. Ritornate su nexus ed 
entrate nella quarta porta. 


LA QUARTA PORTA 


Chiamate finalmente il tram e, giunti a desti- 
nazione, dirigetevi verso la guglia; continuate a 
salire. Noterete nel cielo la luna minore che 
eclissa quella maggiore. Al planetario siete stati 
proprio bravi! Guardate verso il costone della 
montagna e noterete una tavola di pietra. 
Usate il badile su di essa e aprirete un passag- 
gio. Entrateci, e vi ritroverete in una tomba. 
Usate il cristallo blu (quello della “rampa”, 
ricordate?) nel buco sito sulla 
parete, ed otterrete una lumi- 
nosità dell'ambiente da far 
invidia al migliore studio tele- 
visivo! Notate la pietra sul 
pavimento in basso a sinistra, e 
camminandoci sopra noterete 
che si abbasserà. Per farla 
rimanere premuta, usate su di 
essa l’asta in vostro possesso. 
Uscite dalla tomba e guardate 
sempre il costone della monta- 
gna. Noterete della polvere 
luminosa vicino all’entrata 
della tomba. Togliendola por- 
terete alla luce una lente, che 
iniziando a ricevere la 
luce proveniente dalle 
due lune, farà apparire 
all’interno della tomba 
una statua, appoggiata 
su di una cripta. 
Entrate nella tomba e 
toccate la statua; essa 
scomparirà disintegran- 
dosi... boh! 

Uscite dalla tomba e 
dirigetevi verso il sen- 
tiero; troverete un altro 


ponte di luce da attivare (... lo sapete come si 
mette in funzione, no?!?), e dirigendovi verso 
la caverna troverete Brink che armeggia con 
una macchina purtroppo non funzionante. Se 
provate a parlargli, vi dirà di lasciarlo solo e 
che non avreste potuto comunque aiutarlo. 


Tornate a nexus. 


ettro d'arcento con soffitto 


LA QUINTA PORTA 


Usate la combinazione dell’asta verde incisa 


ra della colonna, ma non si 


sulla porta a des 
aprirà. Difatti il pannello non riceve sufficiente 
energia per funzionare. Usate sul pannello la 
zanna, aprendolo. Usate la corda in vostro 


possesso con il pannello aperto, e portate 


l’altra estremità verso le scintille. Una scarica 
di energia rimetterà in funzione il pannello, 
aprendo la porta. Entrandoci, troverete l’enne- 


simo tram, che chiamerete ed userete. 


Vi ritroverete in un luogo fantastico. Andate 
verso il bordo, ed entrate nella caverna dirigen- 
dovi di conseguenza verso la fossa e poi verso 
il pozzo. Troverete un pannello, ed inserirete 
tutti i codici di tutte le aste incise. Avrete delle 
visioni olografiche che vi indicheranno ulterio- 


ri indizi, tra cui “qualcosa” nella tomba! 


Andate verso l’apertura in alto a sinistra. 


ponti di luce, 


Troverete un altro aggeggio pe 
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ma caso vuole che non funzioni!!! 


Quando mai!!! Aprite il pannello 
e riparatelo ruotando i prismi fino 
a formare la combinazione come 
rappresentato dalla foto in queste 
pagine. In pratica dovrete ruotare 
questi prismi in modo che i raggi 
di luce tocchino gli altri prismi 
attivandoli con la loro energia. 
Attivato il pannello, accendete il 
ponte di luce. Dirigetevi nuova 


mente verso la tomba e salite sulla 


cripta, facendola scendere verso il sottosuolo. 
Giunti a destinazione dirigetevi verso sinistra. 


Noter 


chiusa. Avvicinatevi ad esse e guardatele. Da 


te delle ossa rotte vicino ad una porta 


un buco a lato della porta uscirà un cristallo 
luminoso che, cadendo sulle ossa rotte, rimet- 
terà in vita un animale alieno. 

Quest'ultimo non vi permetterà di passare 
oltre la porta. L'idea più ovvia è quella di neu- 
tralizzarlo facendolo combattere 
con un suo simile. Usate quindi 
un cristallo in vostro possesso 
con le rimanenti ossa rotte alla 
sinistra della porta. I due esseri 
litigheranno fra di loro e si ucci 
deranno nuovamente, dandovi 
libero accesso alla porta che apri- 
rete utilizzando l’asta incisa che 
non avete mai utilizzato sin d’ora 
(quella, tanto per intenderci, tro- 


vata nel relitto dell’astronave). 


L’ALIENO 

Vi troverete davanti un nuovo e 
fantastico scenario. Tra tutto spic- 
ca una piramide, dentro la quale 
giace addormentato (o morto?!?) 
un alieno. Chiamate Maggie per 
informarla del ritrovamento, ed 
utilizzate nuovamente l’asta inci- 
sa, usata per aprire la porta, anche 


nel pannello della piramide. 


L’extraterrestre ritornerà in vita 
se utilizzerete un cristallo su di 
esso. Parlate con lui, ma non capi- 
rete un accidente, perché vi 
manca un traduttore. Chiamate 
Ma; 


durante la conversazione succe 


zgie con il pen ultimate, e 


derà qualcosa di strano. Maggie si 


metterà ad urlare e la comunica 


zione cadrà. 
Uscite dalla tomba e dirigetevi da 
Brink, nella caverna dove sta 
riparando l’aggeggio. Parlateci, 
tentando di convincerlo ad aiu- 
tarvi. Non ricevendo risposta 
alcuna, dirigetevi nella caverna 
dei pipistrelli, ed usate 


u di loro 
la torci 


. Spaventati, i pipistrelli 
si dirigeranno verso Brink, 


facendolo 


cappare. Nel frattem- 


po vi dovrete dirigere verso l’aggeggio al quale 
Brink sta lavorando e rubate i cristalli. 

Tornando indietro, Brink si accorge del furto, 
e voi lo ricatterete: i cristalli al posto di un 
aiuto per salvare Maggie. 

Andate verso il ponte di luce e dirig 
la guglia della mappa. Arrivati alla sala mappa, 


petevi Verso 


passate il fosso e dirigetevi verso il salone. 
All’estrema sinistra della stanza troverete 
l'ingresso di una tana. Entrateci, e troverete un 
enorme ragno, e alla destra Maggie imprigio- 
nata da una ragnatela. Parlate a Brink e chiede- 
i di distrarre il mostro. Nel frattempo usci- 


te fuori dalla tana attraverso la porta all’estre- 
ma destra. Usciti dalla rana, dirigetevi verso la 


sorgente di una cascata. Spingete la roccia, che 
cadrà sopra una pietra che devierà l’acqua 
direttamente verso una grata che, guarda caso, 
porta nella tana del ragno gigante. Ritornate 
nella grotta e parlate sia con Maggie che con 
Brink riguardo alla grata che avete scoperto. 
Brink attirerà il mostro vicino alla cascata, 


mentre Maggie aprirà la grata, scaraventando 


in un burrone il povero ragnetto. 


I patti sono i patti, almeno tra uomini d’onore 


quindi Brink, forse con un po? di prepoten: 


si riprenderà i cristalli che furbescamente ave- 


vamo utilizzato per il bieco ricatto. Una volta 


ripresi dalla “sventolona” vi dovrete dirigere al 
Museo per prendere altri cristalli. Poi vi dovre- 
te dirigere dall’alieno, che con l’aiuto di 
Maggie sarà più chiaro del primo incontro. 
Resuscitatelo e dite a Maggie di tradurvi tutto 
ciò che dirà. La conversazione sarà molto 
lunga, ma esplicativa. 


Qui si cela il mistero 


di tutto il gioco! 


Terminata la conversa- 


zione vi dirigerete alla | L, z 


guglia della mappa. 
Passate per la sala della 
mappa, poi per il 
fosso, per il salone ed 
infine al precipizio. 


Troverete l'apertura, un luogo che da su una 
spiaggetta ben protetta. Sulla parete della roccia 
capeggia uno strano campo di forza. Mostrate 
Conla 


sua esperienza Maggie riuscirà a comprendere 


la tavoletta con le incisioni a Maggi 


il meccanismo, facendo comparire un isolotto 


in mezzo al mar... 


Dovrete andare sull’isolotto e prendere la lastra 
sospesa. Dato che è l’ultima lastra che vi per- 
metterà di aprire l’alcova, deciderete insieme a 
Maggie di portare Brink con voi. Quasi per 
telepatia Brink si farà sentire dicendo che si 


trovi 


in pericolo vicino ad un ponte di luce, ed 


era incastrato in una fessura nella rocci 


Raggiungetelo attraverso la guglia del planeta- 


rio, passate sul ponte di roccia e lo troverete. 


Deciderete di tagliarli il braccio (decisamente 
raccapricciante!!!) usando su di lui la mandibo- 
la (bleah!). 

Una volta salvato, ditegli di seguirvi all’alcova, 
unica possibilità di salvezza. 

Inserite l’ultima lastra nell’alcova, e l’aprirete, 


ma Brink per niente convinto dell'importanza 


di quella porta, deciderà di andarsene per i fatti 
suoi. Entrate insieme a Maggie nella porta 
appena aperta, prendete l'ennesimo tram, e vi 
ritroverete davanti ad una porta. All’interno 
troverete un laboratorio alieno. 

Esaminate la console in basso, riponete i due 
cristalli negli alloggiamenti, ed esaminate lo 
spazio nel quale manca un oggetto. 

Esaminate tutti gli altri oggetti strani, l’altra 
console, i controlli del generatore e il dispositi- 
vo alieno. Continuate, poi, a camminare verso 
l’alto, uscendo all’aperto. 


Troverete un’altro aggeggio che attiva l’ultimo 


ponte di luce. Per renderlo attivo basta togliere 
il nido di simil-gabbiani. 
Parlate con Maggie del dispositivo alieno, e vi 
suggerirà di tornare dall’inventore (l'alieno), 

l’unico che poteva conoscere la locazione del 
pezzo mancante. 


Tornate, quindi, dall’alieno, e dopo averlo 


risvegliato Maggie parlerà con lui riguardo alla 


sua invenzione e al pezzo mancante. Al termi- 


ne della chiacchierata vi darà un'incisione, che 


andrete subito ad usare sul pannello della stan- 
za della mappa. Dalla visione vedrete la spiag- 
gia che si trova dietro la tana del mostro. 
Andateci e da una roccia prendete il pezzo 
dell’occhio. 

Correte al laboratorio per inserirlo nella conso- 
le. Una volta arrivati, però, arriverà Brink che 
dif 


dove Brink lavora al suo aggeggio, e dategli il 


‘forza prenderà i cristalli. Andate nel luogo 


pezzo mancante. Credendo fosse l’ultimo 


pezzo per far funzionare il suo aggeggio, Brink 


vi lascerà provare a riporlo nella fessura del 
macchinario. Verranno prodotti due cristalli. 
Prendeteli entrambi e anche il pezzo 
dell’occhio all’interno della macchina. Brink, 
icherà il 


comandante Low, che per difendersi lo lanci 


infuriato come un toro svizzero, carich 


nel vuoto del burrone. 

Tornate al laboratorio, e inserite sia i cristalli 
che l’occhio nella console. Rivolgetevi a Maggie 
e parlatele del dispositivo alieno; si offrirà di 
usare i comandi ad un patto. Se fosse morta 


non si sarebbero dovuti usare su di lei i cristalli. 


Durante l’operazione uno dei portelli si bloc- 
cherà, e Maggie, in un disperato e coraggioso 
tentativo di salvare il salvabile, muore clamoro- 
samente. 

dato che non vuole essere resuscitata, vi dovre- 
te dirigere sul ponte di luce, ma un grosso 
mostro si parerà davanti a voi senza lasciarvi 


dolo 


cadere nel vuoto, e riaccendetelo, entrando 


passare. Spegnete il ponte di luce, fa 


nell’occhio. 


Entrate nel portone e vi ritroverete nello 


Spaziotempo 6. Tutto sarà bellissimo ed ete- 


reo, ma non potrete perdervi in quel paradiso 
illusorio. All’improvviso appaiono altri alieni: 
li avrete salvati, mostrando loro il sentiero per 
tornare alla vera vita. Riconoscenti riporteran- 
no in vita sia Brink e Maggie, entrambi ripe- 
scati dal passato e quindi perfettamente “fun- 
zionanti”. 

Missione finita! Godetevi la scena finale e... 


state lontani dagli asteroidi! 


Luca Monticelli 
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Preparatevi a scoprire tutti î 
segreti di questa bellissima 
avventura della Sierra e ad 
aprire i passaggi diretti ai 
mondi inferiori in cerca degli 
ostaggi fatti rapire dal malvagio 
mago Pecand, e in cerca della 
verità sulle vostre origini e sul 
vostro destino. 


Dopo esservi goduti l'eccellente 
introduzione animata dovrete iniziare la 
vostra ricerca della maga Lycentia che 
credete abbia catturato i vostri genitori; 
come vi viene svelato all’inizio del gioco, 
non troverete mai Lycentia nelle Terre 
Superiori, quelle che occupano la sfera più 
esterna del magico mondo dove Torin vive. 
Per prima cosa quindi dovrete cercare di 
trovare e aprire i portali magici che 
conducono ai mondi sottostanti, 
cominciando dal primo, che vi porterà su 


Escarpa. 


Per prima cosa ritornate al vostro paesino 
per riprendere alcuni oggetti indispensabili 
per poter proseguire nella soluzione 
dell’avventura. In un tronco troverete 
infissa un’ascia, mentre sulla sinistra 
raccogliete la corda che penzola davanti al 
granaio; a questo punto entrate pure in casa. 
Una volta all’interno esaminate le poltrone 
(non diventate malinconici) e poi 
raccogliete il sacchetto del tabacco per la 
pipa dal tavolino che si trova accanto alla 


Eccoci pronti 
a raccogliere 


poltrona di vostro 
padre. Adesso 
andiamo a curiosare 
nella cesta con i 
gomitoli di lana e 
facciamo la 
conoscenza di un 
simpatico bruco; per 
raccoglierlo dovrete 
cliccare 
insistentemente su 
di lui, cercando di 
anticipare i suoi movimenti: insistete con 
tenacia e vedrete che riuscirete a prenderlo. 
Ora lasciamo la casa e torniamo sul sentiero 
verso la foresta; già che ci siete raccogliete le 
bacche rosa che si affacciano dal cespuglio 
(berries). Prendete il sentiero che va verso 
l’alto passando in mezzo alle piante 
ricoperte di lame, ed esaminate le foglie 
della siepe che avete di fronte; ora posate il 


vermetto che vi siete portati da casa, e lui vi 
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Le N — 


indicherà la foglia più grossa del cespuglio. 
Raccoglietela e custoditela gelosamente, poi 
procedete verso destra, saltate sull’albero 
per superare il fiume e tagliate con l’ascia la 
radice di forma quadrata che spunta dal 
groviglio di piante; dopodiché continuate a 
spostarvi verso destra e scendete fino alla 
costruzione che si intravede sul fondo valle. 
Giunti qui leggete la targa posta accanto alla 
porta e picchiate con l’ascia sul grosso 
cristallo azzurro; uscirà il guardiano del 
passaggio al mondo inferiore che per la 
lunga attesa del cambio della guardia non è 
più molto lucido. Quando se ne sarà andato 


raccogliete il frammento di cristallo che si è 
staccato e bussate per tornare a parlare con 


il guardiano; fatevi passare per il suo 


sostituto e sottoponetevi al triste rito 
dell’ultima cena. Dovrete infatti preparare 


5 una succulenta cena 
Sta per arrivare 
un gigantesco 
spruzzo 
di Moat Scum. 


al guardiano uscente 
per concludere il suo 


servizio; cominciate 


con un aperitivo dolce (le portate ve | 


chiederà lui di volta in volta) preparato con 
le bacche (basta darle a lui), dopodiché 
dovrete mettervi in cerca degli ingredienti 
per realizzare un succulento secondo: 
muschio di bosco con lumache. 
Cominciamo dal muschio: tornate sul 
sentiero nel bosco e prendete la deviazione 
che va verso l’alto, subito alla destra del 
fiume. Arriverete in una radura ricoperta di 
muschio che però non è in grado di reggere 
il vostro peso, salite quindi sul ramo più 
alto dell’albero e legate un capo della corda 
al ramo stesso e uno alla caviglia di Torin 
Ora che non rischiate più di cadere gettatevi 


di sotto e procuratevi una manciata di 


ggiare 


muschio; per risalire fatevi ond 
cliccando a destra e a sinistra del vostro 
personaggio e aggrappatevi al tronco che 
spunta sulla destra dello schermo, poi Torin 
penserà da solo a riportarsi sulla terraferma 
con un bel salto acrobatico. 

Passiamo ora alle lumache. Nelle Terre 
Superiori purtroppo vive solo una razza di 


lumache, quelle da corsa (naturalmente 


dovete prendere proprio 
quelle) che si 
nasconderanno 
prontamente non appena 
vi avvicinate troppo 
(sono sull’albero subito 
prima del fiume). Per 
catturarle dovrete tender 
loro una trappola, ma per 
farlo avrete bisogno di 
un’esca efficace; per 
sapere quale sia fermatevi 
sull’albero in mezzo al 
fiume e controllate 
attentamente nell’angolo 
in alto a destra dove 
vedrete due minuscoli 
esserini che si agitano. Cliccate per 
avvicinarvi e scoprirete che si tratta di due 
lumaconi (Slim e Slime) che vi sveleranno 


quale sia l’esca adatta per la cattura delle 


E finalmente 
la guardia 

si può gustare 
la sua ultima 


cena prima 
del congedo. 


lumache da corsa quando avrete dato loro la 
foglia più grande della foresta (per vostra 
fortuna l’avete già raccolta). Scoprirete così 
che le lumache da corsa sono ghiotte di 
schiuma di fossato (Moat Scum), una 
specialità reperibile 
solo nel fossato di 
fronte a 
Crystal City 
(l’ultima 
locazione 
da 


visitare, 


raggiungibile 
prendendo il 
sentiero in basso 
subito dopo il vostro 
paesino natale). Come vi consiglio di 

scoprire con una bella prova, se provate a 
raccogliere da soli la schiuma verrete 


stritolati da un orrendo mostro, per questo 


La grotta con la Dragon Poo. 
Per citare Jurassic Park: “Questa sì 
che è una bella montagna di m....!” 


mettete prima Slim e Slime nel fossato che si 


ingrazieranno l’animalone facendovi 
guadagnare il tanto sospirato moat scum. 


Tornate all’albero delle lumache da corsa e 


Il condor 

su Escarpa 
non può 
resistere al 
richiamo del 
succulento 
cosciotto 
che abbiamo 
fatto cadere 
dallo scivolo. 


Ecco sistemate 
correttamente le prime 
quattro piastrelle che 
compongono l'enigma 
del portale che conduce 


gettate ai 
suoi piedi il 
moat scum, 
poi prendete 


su Pergola. Piazzate Boogle (il 
le altre facendole vostro 
combaciare scoal 
oa animaletto), 
formare fategli 


un volto 
stilizzato. 


assumere la 
forma di una 
scatola, e 
preparate la trappola, 
così finalmente otterrete 
le maledette lumache; ora 
potete tornare dall’affamato 
guardiano per dargli i frutti 
della vostra ricerca. Per terminare 
la cena preparate una bella crostata con 
la radice quadrata; finalmente il guardiano 


se ne andrà consegnandovi il cristallo che 


aziona il passaggio al mondo inferiore, ma 
senza spiegarvi come funziona la macchina. 
Non c'è problema: usate il cristallo sulla 


console cercando la combinazione di colori 


che abbassa tutte le colonne poste al centro 
della stanza (è sempre diversa ma è facile) e 


poi raccogliete la polvere magica nella 


custodia di tela. 
Ora siete pronti al grande viaggio: usate la 
polvere sul portale e verrete trasportati sul 


secondo mondo. 


Dopo il dolce atterraggio raccogliete la 
piastrella e arrampicatevi verso l’alto per far 
cadere anche la seconda. Scendete verso la 
porta in basso a sinistra ed entrate nella 
casetta: farete la conoscenza dell’esilarante 


famiglia Bitternuts. Mentre Boogle 


apprende due nuove forme in cui 


trasformarsi, voi parlate con i membri della 


TORIN’S PASSAGE 


famiglia e apprendete qualche notizia in 
merito alle loro magagne (non sono stati 
invitati al gran ballo a corte). Uscite di casa 
e cominciate a scendere lungo la montagna; 
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guardate sullo stenditoio affianco al ruscello 
e prendete la molletta, poi risalite dalla scala 


anto a quella da cui siete arrivati, 


superate il ponte e arriverete al cospetto del 
re e della regina di Escarpa. Parlate anche 
con loro fino all’esaurimento degli 


icaverete notizie interessanti 


argomenti e 


su loro “figlia” Leenah, scomparsa 
misteriosamente. La regina vi darà anche un 
ciondolo da consegnarle qualora la 
incontraste; ora raccogliete il cosciotto di 
carne sul tavolo a sinistra e regalate al re il 


cristallo che vi è rimasto nell’inventario. 
Andrà a completare la collezione personale 
del re, il quale per ringraziarvi vi donerà un 
invito ufficiale per il gran ballo; portatelo 
alla famiglia Bitternuts e consegnatelo alla 
padrona di casa per poter raccogliere la 


sta sul tavolo (è l’unico 


piastrella in bella v 
oggetto a colori). 


Riprendiamo ora la nostra discesa lungo la 
conEEna ivano davantiall'ingresso di 


una grotta; una volta all’interno spingetevi 


fino in fondo a prendere la piastrel 
incastrata e poi mandate Boogle, 
opportunamente trasformato in verme oltre 
la piccola fessura che avrete aperto. Di là è 
molto buio, quindi ordinate a Boogle di 
trasformarsi in lanterna per scoprire una 
curiosa massa marrone maleodorante; 
raccoglietela mutando la forma di Boogle in 
pala e poi riportatelo a voi con il solito 
trucco del verme. Avrete così guadagnato 
delle profumatissime palle di “Dragon Poo” 
(altrimenti note come “blocchi di polifosfati 
organici compattati” - ndr. Alfio Muschio); 
conservatele per dopo e dopo essere usciti 
dalla grotta continuate a scendere. Il 
sentiero ora è ostruito dal nido di un 
enorme avvoltoio siamese (!!) che non 


vuol saperne di lasciarvi passare; tornate 


Facciamo 
conoscenza 
della povera 
Leenah, legata 
a terra 

dal popolo 

dei nanetti 

di Pergola. 


in alto di uno 
schermo e lasciate 
rotolare il cosciotto 
di carne dallo 
scivolo: l’avvoltoio 
si getterà 


all'inseguimento e 


voi avrete via libera. 


Seguendo il volo 


Approfondiamo la nostra 
conoscenza con Leenah dopo averla 
liberata... ne vale la pena. 


Questa è la soluzione del primo 

dei due enigmi che aprono il portale 
di Pergola: su ogni riga di quattro 
elementi della figura sono allineati 

" che vestono un capo 
jamento dello stesso colore. 


dell’avvoltoio si nota un curioso alberello al 
di sotto del nido (fate scorrere lo schermo 
con l’indicatore di scrolling per riuscire a 
vederlo meglio); concimatelo con il Dragon 
Poo e lo vedrete crescere istantaneamente 
fino al nido. Scendete dal tronco e 
scoprirete a cosa servono le piastrelle che 
stiamo raccogliendo: bisogna trovarne nove 


e comporre una figura per attivare il 


passaggio al mondo sotterraneo al di sotto 
di Escarpa. 
Forti di questa scoperta tornate al cospetto 


del re e recuperate la piastrella incastonata 


nel pavimento di fronte al trono (il re ve la 
concederà quando gli spiegherete a cosa 
serve), poi tornate fino al nido 
dell’avvoltoio. Risalite dalla scaletta più 


esterna e saltate il baratro, poi dirigetevi in 


basso arrampicandovi lungo la parete; 
arriverete ad una specie di bagni termali. 


Raccogliete la piastrella che si trova sul 


tavolino all'ingresso, il tappeto, il piumino, 
il cuscino e il cartello di divieto di discesa 
per le persone corpulente (in fondo a 
destra). Andatevene per ora e prendete il 


sentiero che entra nella grotta; qui verrete 


calorosamente accolti da due 
dispettosissime puzzole. Mettetevi 


centemente la molletta al naso e 


difendendovi con il tappeto oltrepassatele; 
arriverete al cospetto di un vecchietto in 
meditazione. Alleviate i suoi dolori di 


schiena con un bel cuscino (riceverete 


un’altra piastrella) e tornate ai bagni termali. 
Ora gettate il tappeto appestato sul 


balconcino sotto di voi e fate aria con il 


piumino, così farete scappare le signore 
presenti; mandate Boogle di sotto in forma 
di yoyo e recuperate la piastrella appesa, poi 
fate tornare il vostro amico dal passaggio da 
cui sono fuggite prima le madames al 


bagno. Tornate adesso fino al nido 


dell’avvoltoio e risalite fino alla lavandaia 


datele il divieto che avete raccolto ai bagni e 


avrete in mano l’ultima piastrella. 

Potete finalmente andare al passaggio e 
comporre la figura richiesta per attivare il 
passaggio: un viso stilizzato. Cominciate 


sistemando ai due estremi bassi le piastrelle 


con i segni che terminano a punta (la bocca 


è incurvata verso il basso); ora cercate la 


La soluzione del primo enigma 
attiva l'ascensore che conduce 
ai portali. 


= Questa è la 


e. O 


lunga linea orizzontale che completa la 


bocca; gli occhi sono lunghi e orizzontali, 


costituiti dall’incastro di ben quattro 
piastrelle, mentre nell’ultima riga in alto 
quattro rettangolini verticali simboleggiano 
i capelli. Una volta entrati nella sala del 

c 


istallo attivatelo con la polvere magica e 
arriverete in un batter d’occhio a Pergola, il 


terzo mondo. 


ica 


L 


Il filmato di intermezzo 


comincia a svelare alcuni 
misteri: alla morte dei 
vostri veri genitori, 
Lycentia, la vostra balia, N 
vi ha messi in salvo e vi 
ha nascosti agli intrighi 
di palazzo; ma per 
questo è stata bandita 
nelle terre sotterranee 
senza possibilità di 
ritorno. Il principe Torin 
comunque queste cose 
non le sa anco 
Arrivate su di una 


A 


sconfinata distesa verdeggiante; muovete un 


passo e scoprirete di essere sulla cima di un 
albero; una volta caduti verrete legati a terra 
da una tribù di nanetti. Sbrigatevi a parlare 
con loro (o farete una brutta fine) e verrete 
condotti di fronte ad un altro “gigante” 
come voi precedentemente catturato. 
Scoprirete parlendo con lei che si tratta di 
Leenah (finalmente una bella ragazza!), alla 
quale dovrete dare il ciondolo aperto per 
assicurarvi la sua fiducia; per aprirlo 
ponetelo sulla lente dell’olovisore e cliccate 
sull’immagine tridimensionale. Conquistata 
la fiducia della ragazza, lei vi dirà di avere 
un coltello nascosto nello stivale: prendetelo 
quindi, e liberatela 
parlare con Leenah e fatevi medicare le 
escoriazioni (Boogle così imparerà a fare 


ai lacci. Continuate a 


l'infermiere) e poi recatevi al portale di 
Pergola, per attivare il quale dovrete 
risolvere due enigmi tragici. 

Il primo consiste nel disporre tutti i gli 


isposizione 
finale dei due 
gruppi di 
cantani 

usate la 
bacchetta 

da direttore 


secondo 
portale. 


omini nelle posizioni corrette sul pentacolo; 
noterete come ciascuno di loro indossi 
diversi indumenti colorati, e come alcuni di 
questi si ripetano costantemente per quattro 
volte (quattro cappucci verdi, quattro 
sciarpe gialle, quattro cinture rosse, etc.). 
Per risolvere l'enigma dovete disporre 
Disponendo i cristalli come in 


figura risolverete l'enigma che apre 
il portale di Asthenia. 


lungo ogni riga del pentacolo (trascurando 


quindi la distinzione tra punti esterni e 
interni della geometria) tutti i “gioppini” 
con in comune uno di questi capi 
d’abbigliamento; non 

perdete comunque 
troppo tempo ad 
esaminarli senza 
muoverne neppure 
uno, altrimenti si 
annoieranno e si 
metteranno tutti 
quanti a 
camminare per la 
pedana... Un 
incubo! 

Venuti a capo del 


Pronti al lancio verso 
la terraferma: non sbagliate 
la gittata o farete uno scomodo 
bagno caldo nelle pozze di lava 
di Asthenia, il quarto mondo. 


Per arrivare al 
portale che vi 
spedirà su 
Tenebrous dovete 
saltare su tutte 
le pedane che 


vedete spuntare 
CENERETE 
arrivare all’altra 
riva del lago; e 
non metteteci 
troppo tempo. 


problema si attiverà un ascensore che vi 
porterà di fronte al secondo enigma che 
serve 
dividete gli uomini, più alti (a destra) dalle 


ad attivare i portali. Per prima cosa 


donne, più basse (a sinistra). Avrete formato 


due gruppi da cinque elementi e sarà 
comparsa una bacchetta da direttore 
d’orchestra; se la provate avrete un saggio 
canoro dai vostri ometti e potrete 
identificare le note che ciascuno di essi 
canta; come mostrato dai graffiti sulle 
pareti, per attivare i portali dovete formare 
una scala ascendente con le donne, e una 
discendente con gli uomini; per riuscirci 
potrete solo cliccare su un elemento del 
coro alla volta e questi, cantando la sua 
nota, farà scambiare di posto tra loro i due 
elementi che lo seguono lungo la scala 


musicale. La disposizione di partenza del 


coro è sempre diversa, quindi l’unico 


consiglio che posso darvi per arrivare alla 


soluzione è di osservare la disposizione dei 
vostri ometti rispetto alla sottile linea che 


incide il pavimento; la posizione relativa di 


ciascuno rispetto ad essa indica anche la 


relativa posizione sul pentagramma, e 
questo vi permetterà di identificare 
immediatamente ogni membro del coro. 
Una volta aperti i portali lanciate la solita 


‘ete da Leenah 


polvere magica; così vi sepa 

(sigh) e proseguirete nella vostra ricerca. 
(continua) 

Antonio Perna 
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Quella che segue è la 
prima parte di una 
delle possibili solu- 
zioni di questo gioco 
della Interplay. Non essendoci né 
schemi prefissati, né indizi da segui- 
re, probabilmente si potrà andare 


avanti nel gioco anche senza seguire 


fedelmente questa traccia. Tuttavia 
questa soluzione sembra essere la 
più completa e la più veloce possibi- 


le, per uscire dalle migliaia di traboc- 
chetti che quel laido di Frankenstein 


ci ha preparato. 


Ci ritroviamo nel Laboratorio della Resurrezione, 
dove il dottor Frankenstein si sta dilettando con 


una siringa poco convincente. Per prima cosa 


dobbiamo cliccare due volte in modo da alzare le 


nostre mani e poter tirare le nostre prime conclu 


sioni, Con un altro click ci alzeremo e la nostra 
avventura avrà veramente inizio. Dopo aver dato 
uno sguardo in giro per il Laboratorio, dirigiamo- 
ci verso la botola che si trova adiacente alla Carta 
Periodica degli Elementi. Con un click della 
nostra mano sulla suddetta porta, questa si aprirà. 
La attraversiamo ed entriamo nella stanza 
dove un’enorme dinamo lavora per 
garantire elettricità al castello di 
Frankenstein. Qui dobbiamo girarci su 
noi stessi per fronteggiare le scale che ci ripor- 
teranno al Laboratorio che abbiamo appena 
lasciato. Prendiamo l’asse che si appoggia 
allo scorrimano delle scale e ci dirigiamo 
verso una nuova apertura che da su di una 
rampa di scale discendenti. Clicchiamo con 
il nostro asse sulle scale e poi discendiamole per 
entrare nel Laboratorio privato del dottore. Una 
volta nel laboratorio, giriamoci e dirigiamoci 
verso il tavolo adiacente al muro più lontano, 
dove giacciono dei vasetti e dei marchingegni elet- 
trici. Ci sono anche degli interruttori. Dobbiamo 
disattivare il primo da destra, in modo da inter- 


rompere il meccanismo del freezer. Ora usciamo 
dal fotogramma del tavolo e giriamoci per indivi- 
duare la piccola scrivania che si trova in centro 
alla stanza. Dirigiamoci verso il tavolino ed apria- 
mo il suo cassetto. Troveremo una chiave, pren- 
diamola e dirigiamoci verso la porta che si trova 


r Frankenstein, ascol 


all’angolo. Apparirà il dott 


tiamo quello che ha da dirci e poi usciamo dalla 
stanza, Torniamo quindi al Laboratorio privato, 
saliamo le scale e torniamo alla stanza della dina- 
mo. Qui c'è una porta, apriamola ed usciamo sulla 
balconata esterna del 
castello. Giriamoci 
su noi stessi - clic- 


cando a sinistra - 


Y perguardarelaportadalla 
Y quale siamo appena usciti, quindi 
avviciniamoci alle palle di cannone 
che si trovano vicino alla porta. 
Clicchiamo su una di esse e spostia- 
mola sull’elevatore. Poi tiriamo la 
corda ed usciamo dal fotogramma 
dell’elevatore. Ci apparirà l’immagine di una 
statua in pezzidi un uccello. Uno di questi pezzi è 
attorcigliato ad una corda. Prendiamone un capo e 
voltiamoci per osservare il buco sugli spalti del 
castello. Clicchiamo sul buco e notiamo che la 


corda si estende al di fuori di esso. Dirigiamoci 


verso il buco e scendiamo fino all’inferriata rotta 
al di sotto degli spalti. Entriamo nell’apertura del 


muro e giriamo a destra per individuare una scala 


ndiamola fino in fondo e poi giriamo a destra, 
dove troveremo una serie di ingranaggi collegati 
ad una manovella. Giriamo la manovella... gli 
ingranaggi si staccheranno dai loro sostegni 
Rimettiamo gli ingranaggi al loro posto e ripro- 
viamo aggirare la manovella. Si aprirà un passaggio 
segreto che da su di un’apertura coperta da un 
tappeto. Imbocchiamo questa apertura e usciamo 
in una Grande Sala. Attraversiamola fino in fondo 
ed entriamo nella sala dei banchetti. Giriamo a 
destra e dirigiamoci verso il camino, dove giace 
una borsa, che prenderemo. Adesso potremo 
finalmente accumulare degli oggetti. Giriamoci è 
sinistra per due volte fino a fronteggiare il tavolo e 
poi camminiamo lungo il lato DESTRO del tavo- 
lo. Dopo oche il dottor Frankenstein ci avrà par- 
lato, giriamoci per fronteggiare nuovamente il 
tavolo e dirigiamoci verso il piatto con gli avanzi, 
dal quale prenderemo la coscia di pollo. Usciamo 
dal fotogramma del piatto e giriamoci a destra per 


poi dirigerci verso il dottor Frarikestein. 


Giriamoci ancora guardando il tavolo ed usciamo 
dalla sala dei banchetti dalla porta di destra. Una 
volta nella Grande Sala ri-imbocchiamo il passag- 


gio segreto di prima, giriamoci a destra e facciamo 


ritorno fino al Laboratorio della Resurrezione 
Qui camminiamo fino ad individuare la finestra 
nel lato più lontano della stanza. 

Giriamoci a sinistra ed osserviamo il dottore 
impegnato a scrivere le sue note. Proviamo a 

pi 
ria... Frankestein ci farà una bella lavata di testa, 


end 


eil cristallo verde sul ripiano della libre 


dopodiché impossessiamoci di tutti i fogli sparsi 


sulle mensole della libreria. Ci vorranno 


due tentativi per prenderli tutti, 
SALVIAMO IL GIOCO QUI!!! 
Ora prendiamo il cristallo verde, ma 
solo nel momento in cui il dottore sarà 
impegnato con i suoi scritti, dopodiché 
VELOCEMENTE voltiamo a dest 


Se la cosa non riuscirà, Frankestein si 


a. 


arrabbierà di nuovo e avremo solo 
un’altra possibilità prima che ci spari un 
colpo in testa. Una volta di fronte alla 


finestr: 


poniamo il cristallo per terra a 
fianco ad essa, poi prendiamo il panno 
che si trova nell’ultimo ripiano in basso 
a destra e poniamolo a fianco al cristal- 
lo. Prendiamo un pezzo di corda dal 
muro e leghiamo il cristallo al panno. Ripetiamo 
l'operazione altre tre volte: stiamo preparando un 


paracadute. Una volta pronto il paracadute, but- 


tiamolo giù dalla finestra... atterrerà sulla torre che 


possiamo intravvedere dalla finestra. Lo riprende- 


remo più tardi. Torniamo, attraverso la botola a 


fianco alla Tavola Periodica degli Elementi, al pic- 
colo laboratorio dove avevamo trovato la chiave 
poco fa. Giriamoci a sinistra per individuare la 
porta che fino a poco fa era bloccata dal ghiaccio 
ed attraversiamola. Giriamo su noi stessi e pren- 
diamo il piede di porco appoggiato sul tavolo 
(mettiamolo nella borsa), poi giriamoci di nuovo e 
dirigiamoci verso il tavolo di lavoro. Qui pren- 
diamo tutte le note che troviamo e poi usciamo 
dalla stanza dalla stessa porta da cui siamo 
entrati. Siamo di nuovo nel piccolo laborato- 
rio. Giriamo a destra e dirigiamoci verso il 
tavolo sul quale sono appoggiati i 
vasetti con le teste. Prendiamo 


la batteria elettrica e la 


serpentina di cavi appesa al muro. Ora torniamo 
di sopra alla stanza della dinamo, poi alla balcona- 
ta e ri-infiliamoci nel passaggio segreto. Una volta 
nella Grande Sala, muoviamoci in avanti di una 
posizione e poi giriamo a sinistra per individuare 


ur 


grande portale che ci porterà al di fuori del 
castello. Imbocchiamo il portale. Siamo fuori in 


giardino, ora giriamo a sinistra e muoviamoci 


verso il secondo albero che possiamo vedere. 
Superiamolo e giriamo a destra. Quella che vedia- 


mo d 


ronte è la torre dove si è posato il nostro 
paracadute. Muoviamoci in avanti finché il curso- 
re non punterà in alto. Ora possiamo scalare la 
torre servendoci dei mattoni 
che spuntano da essa. Saliamo 


finché non ci trovia- 


mo ad un punto dove due mattoni indicano 


entrambi la possibilità di salire: scegliamo la strada 
di sinistra. Continuiamo a salire finché non rag- 
giungiamo il cristallo, prendiamolo e poi tornia- 
mo indietro alla Grande Sala ed al passaggio 
segreto. Qui risaliamo la scala solo di un piano 
(dove la scala diventa di un altro colore). 
Giriamoci fino ad individuare un piccolo tavolo 
vuoto. Qui automaticamente disporremo sul 
tavolo gli oggetti che ci servono per provare a 
resuscitare la carne morta. A. questo punto sul 


tavolo dovremmo avere i cavi, la batteria, la coscia 


di pollo il cristallo e le istruzioni, Prendiamo i 


capi dei cavi attaccati alla batteria ed uniamoli a 
ciascun lato del cristallo, poi usciamo dal foto- 
gramma dell'esperimento. Dopo che tra di noi ci 
saremo lamentati per il nostro fallimento, clicchia- 
mo ancora sul tavolo e prendiamo la coscia di 
pollo... Dopo essere quasi svenuti ci risveglieremo 
in una pozza di vomito, nella quale potremo vede- 
re i pezzi di cibo che abbiamo 
appena mangiato, muoversi da soli. 
Prendiamo il rampino e ritorniamo 
in giardino. Qui dirigiamoci di 
nuovo verso il secondo albero 
sulla sinistra. Superiamolo e poi 
giriamoci su noi stessi. Notiamo 
una placca nell’aiuola sotto l’albe- 
ro. A fianco ad essa c'è una corda 
alla quale legheremo il rampino, 
Una volta fatto clicchiamo ancora 


lanciarla su di un 


sulla corda pi 


ramo in alto. Scaliamo la corda ed 


entriamo nella Stanza dei Trofei 
Muoviamoci verso le due statue 
sulla destra e poi giriamo proprio a 
destra verso il camino. A fianco ad esso c'è un 
acquario le cui ruote sono bloccate da un legno. 
Rimuoviamolo e spingiamo l'acquario sotto al 
candeliere, poi andiamo al camino e srotoliamo la 
corda che tiene fisso il candeliere. Una volta che il 
fuoco si sarà spento, non entriamo subito nel 


camino - lo faremo più tardi - ma torniamo a 


un 


fronteggiare la porta con le due statue. C 
tavolino sulla destra: prendiamolo e mettiamolo in 
mezzo alle statue, poi proviamo a passare 
Dopo che le statue avranno piantato le loro 
asce nel tavolino, potremo passare 
veramente attraverso la porta. 


Appena passati proseguiamo fino 
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scontrarci contro un muro, poi giriamo 
a sinistra ed andiamo avanti per quattro 
posizioni, dopodiché giriamo a destra. 
Entriamo nella porta antistante e ci tro- 
viamo in una saletta con un tavolino 
rotto. Annotiamo il disegno sulla plac- 
ca che si trova sul tavolino, poi giria- 
moci ed usciamo dalla stanza. una volta 
rientrati nel corridoio, giriamo a sini- 


stra e muoviamoci in avanti per tre 


posi 


rioni, poi giriamo ancora a sinistra 

ed entriamo dalla porta che si trova in fondo al 
corridoio. In questo modo siamo entrati nella 
grande libreria. Dallo scudo alla nostra sinistra 
estraiamo un’ascia ed utilizziamola per avvicinare 
la scala, poi scendiamo fino al pavimento della 
libreria. Una volta a terra, prendiamo tutti i docu- 
menti che troviamo sulle scrivanie, poi giriamoci a 
destra ed usciamo dalla porta della libreria. Qui 


iriamo a sinistra e procediamo verso la fine 
del corridoio, poi a destra 


ed uscia- 


mo dalla sala 
attraverso la prima porta 

sulla sinistra. Ci ritrovere- 
mo nuovamente nella Grande 
Sala, giriamo a destra ed uscia- 


mo di nuovo in giardino. 


Giri 
imbocchiamo la strada che costeggia il 


famo ancora a destra ed 


lato destro del giardino. Procediamo fino a rag- 
giungere la grande porta di ingresso al giardino, 
poi giriamo a sinistra ed osserviamo la placca 


attaccata alla mezzeria del giardino (segnamola 


anch'essa). Usciamo dal fotogramma della placca 
e procediamo di una posizione sul lato sinistro 
della mezzeria del giardi» 

rio; poi svolfiamo a sini: 

stra ed entriamo nel 

giardino lavora: 

to dal cancello di 

metallo. Una volta 


entrati giria- 


mo a destra e dirigiamoci verso l’albero tagliato a 


forma di bufalo, superiamolo e svoltiamo ancora a 
destra; troveremo una scala che ci porterà dentro 
ad un tunnel. Una volta raggiunta la fine della 
scala ci toccherà strisciare attraverso questo tunnel 
finché non incontreremo una nuova scala all’altro 
capo del cunicolo. Saliamo sulla scala fino a ritro- 
varci nel labirinto del giardino. 

SALVIAMO IL GIOCO QUI!! 


Facciamo bene attenzione a seguire 


seguenti 


Azavanti; D=destra), se ci 


indicazioni (S=sinistra 
perderemo non dovremo fare altro che ripartire 
dal gioco salvato. 


S, A, D, A, S, A, fino ad incontrare il fotogram 


n ma del teschio. Prendiamo lo 
scarafaggio e poi usciamo 
dal fotogramma, poi sal 
viamo ancora il gioco. 
) SASA, S dovre 
ste individuare un 
buco per terra, A 
(non nel buco), D, A, 
S.A, D, A,S,A, DA, 
A,S,A,S,A,S,A,S, 


fino alle piante carnivore. Andiamo avanti fino al 


fotogramma delle piante e poi mettiamo lo scara 
faggio nella bocca della pianta più piccola, quando 
quella più grandi aprirà le fauci, prendiamo le for. 
bici dalla sua bocca e poi salviamo il gioco. 
Abbandoniamo il fotogramma delle piante , poi $, 
A, D, A, D, A, D, A, A,S,A, A,S,A,D,A,D, 
A, D, A, D, fino alla botola legata dall 


piante. Tagliamo le piante con le 


forbici, apriamo la porta ed 


entriamo 


nel buco. 
Quando rag- 
giungeremo il 


fondo della scala giriamo a destra e 


tiriamo la leva. La cosa muoverà i 
muri del labirinto in un unico cor- 
ridoio, in modo che non lo si 

debba più riaffrontare. Poi giriamo 


a destra e strisciamo attraverso il 


tunnel. Scaliamo la scala ed emer- 
giamo nella Sala Planetaria. Una volta raggiunta 
questa stanza giriamoci fino ad individuare la 
ruota dei codici planetari. Giriamola fino a posi- 
zionare i pianeti nella posizione indicata dalla 
prima placca che avevamo trovato nella saletta con 
il tavolino rotto. Una volta posizionati i pianeti 
come si deve, apriamo il primo pannello a sinistra 
della fila in alto, rivelando il simbolo del fuoco e 
poi il primo a sinistra della fila in basso. Tiriamo 
la leva a destra ed usciamo dal fotogramma della 
ruota dei codici planetari, Giriamo a destra ed 
entriamo nella caverna aperta sotto l’architrave di 
granito. Muoviamoci innanzi fino a raggiungere il 
primo spiazzo aperto con tre diramazioni ad arco. 
Qui incontreremo una mano semovente dal nome 
Dirt - del tutto simile a ‘Mano’ della Famiglia 
Addams. Seguiamola nel tunnel di destra, poi 
seguiamo il tunnel girando a sinistra quando que- 


sto si dividerà, Raggiungeremo un altro lu 


> con 
tre possibili passaggi, alla nostra destra ci sarà 
anche un pietrone col quale potremo schiacciare 
Dirt... NON FACCIAMOLO, la mano ci aiuterà 
più avanti. Invece seguiamo la mano nel passaggio 
di sinistra. Una volta raggiunto un muro che ci 
sbarrerì la strada, dovremo girare a destra e poi 
andare avanti finché un altro muro non ci sbarrerà 
la strada. Qui gireremo a sinistra e poi andremo 
avanti. Proseguiremo ancora diritti fino a raggiun 


gere un pontile segreto sul mare 


Daniele Falzone 


Non siamo impazziti di 
colpo, e non è nemmeno 
impazzito lo stampatore! Vi 
diamo la possibilità di saltare 
a pié pari queste pagine, se 
intendete godervi almeno 
per un mesetto lo stupendo 
arcade di Shannara.. 

Ad ogni modo, nel caso ave- 
ste proprio bisogno di aiuto, 
vi costringiamo a 
ribaltare la rivista. 
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AVV | Ly 0) Doctor Kernal vi ricorda che il 
numero telefonico della Hot-Line è 
PER cambiato. Infatti, già da oltre un 


mese per ottenere i miei aiuti è 


G LI necessario comporre lo: 


‘a 
i 


Chiamando ancora i vecchi nume- 


Wei È Îl 02/4985463 
ri, non mi troverete di sicuro! 


4 
4 
Uomo avvisato... MEZZO 


) AVVERTITO!!! 


TT cco un trucchetto che farà felici tutti i possessori di questo splendido gioco della 
A Origin. E’ appena arrivato un vostro amico che sta morendo dalla voglia di vede- 


re questo gioco-film? 


E’ sufficiente aspettare che arrivino i titoli di testa e premere i pulsati [SHIFT] + 
[DELETE] + [F10] e poi digitare (in maiuscolo e senza spazi) LORDBRITISH, per 
vedere di seguito tutte le scene cinematografiche presenti sui CD!!! Un grande trucco 
per un grande gioco... 


uigi Frantelli di Venezia mi ha inviato una simpatica lettera in cui mi chiede, tra le altre cose, anche qualche codice per questo simulatore. 


Nessun problema, durante il gioco basta digitare: -—_- — - —_ —__ 


TRIGODS - Per avere l’invulnerabilità. 
TRISHLD - Scudi difensivi al massimo. 
TRINEXT - Per saltare al livello successivo. 
TRIBURN - Ultravelocità. 

‘TRIFIRO - Invulnerabili per alcuni secondi. 
TRIFIR1 - Nuova arma: P.A.C. 

TRIFIR2 - Nuova arma: I.O.N. 

TRIFIR3 - Nuova arma: R.T.L. 

TRIFIR4 - Nuova arma: M.A.M. 

TRIFIRS - Nuova arma: S.A.D. 

TRIFIR6 - Nuova arma 
TRIFIR7 - Nuova arma: D.A.M. 

TRIFIR8 - Attiva la post-combustione. 

TRIFIRI - Attiva l’Invincible Mode, 

MANIACS - Ricarica immediatamente la post-combustione. 
TRFRAME - Indi 
3DREALM - Potenzia l’arma già selezionata. 


ltimamente diverse persone mi hanno telefonato per chie- 
dere come fare a superare le più difficili sezioni di com- 


battimento di questo eccezionale gioco tattico-strategico 
della Microprose. Il vostro buon Dottore si è dato da fare e questo è 
il risultato: 


Durante il combattimento, se le cose si mettono male, selezionate 
con il mouse l’opzione “ZOOM?” e poi premete contemporanea- 
mente entrambi i pulsanti del mouse. Uscirete dallo scontro vitto- 


Ù riosi anche se le avrete buscate di brutto. 
i frame al secondo. 


Nota: TRIFIRS, 6 e 7, funzionano solo nella versione registrata. 


$(AAZZZZZAZAZZZZZZZZZZZZZZZ ZZZ ZZZZZZZ E DO 


uigi Sasselli di Trieste mi ha telefonato dandomi una notizia À Mir. SA 
davvero interessante: all’interno del gioco, nel più puro stile F abio Agostini di Palermo mi chiede qualche trucchetto per 


“satan-rock”, esiste un messaggio nascosto da parte del program- Sleepwalker: i 
matore George Romero, che non contento di essersi immortalato 
perì posteri nella stanza segreta del 30° livello, ha anche voluto 
lasciarci una testimonianza vocale. Per ascoltare la frase dovrete 
utilizzare un editor sonoro di Doom per estrarre il file DSBOS- 
SIT.WAV. Poi caricatelo con un wave editor (tipo WaveStudio) e 
invertitelo. Ora potrete godervi le arcane parole del messaggio... 


Durante il gioco, mettete in pausa e digitate DINGADING- 
DANGMYDANGALONGLINGLONG. Poi, premendo il tasto 
[ENTER] potrete saltare al livello successivo. Inoltre, premendo [TAB] 
+ [D] otterrete 9 vite più tutte le lettere bonus. 


RA Y MAN Per questo splendido gioco a piattaforme della UbiSoft ecco un po” di codicilli che vi permetteranno di arrivare 
fino in fondo... 


| più attenti e intraprendenti tra voi si saranno accorti che la gabola indi- 


Durante il gioco digitate: 

RAYLIVES - Per avere 99 vite 

RAYPOINT - Per avere 5 punti di energia. 

RAYWIZ - Per avere 10 wiz in più. 
 GOLDFIST - Per avere un pugno di oro. 

WINMAP - Per passare al livello succ 

POWER - Per avere tutti i poteri. 


cata dal Cyber Master è errata (ecco cosa succede a non interpellare 
Doctor Kernal...). Poniamo subito rimedio, ricordandovi che dovete 


digitare []ASSICA16] (tutto maiuscolo e attaccato) durante il gioco. A que- 
sto punto se si preme [F10] dopo essere morti, si ritorna in vita con le stesse 
dotazioni che avevamo al momento del decesso. Se si preme invece [F10] 


Nello schermo dei continue: 


SU, GIU, DESTRA, SINISTRA - Per avere 10 continue. 


quando si è ancora vivi, si otterranno 30.000 crediti, il pieno di energia, il 
pieno di munizioni, lo scudo al massimo, più tutti i medkit, le spider bomb, 
i detpac e leland mines che potete portare. Con [ALT] + [F10] e [CTRL] + 
[F10] potete invece scegliere le armi da utilizzare. 


Nella certina dei mondi: 
ALWORLD - Per poter accedere a tutti i mondi. 
CBRAY - Per passare al livello speciale. 


LA VO 
i RONIER? 
DARLA 


ock Online Italia cresce ancora. Da qualche Passengers (i nuovi U2), pieno di notizie, immagini — d'italia (dove sono, qual è il programma della setti- 

k giorno, infatti, si presenta ai navigatori di e... sorprese. Lo trovate mana eccetera). Ancora. Nel sito di Rock Targato 

i Internet con una'veste grafica completa- all’indirizzohttp://f5003mi.iol.it/rockel/news/indu- Italia trova posto anche il Divomarket: “più che un 

i mente rinnovati e.con molti contenuti nuovi di stry/mercury/passgrs/index.htm. Una volta entrati incontro è uno scontro tra tutte le richieste degli uten- 

* zecca, Lorgrafiea, stopritela da soli, venendoci a in “casa U2” potrete accedere anche alla zona di ti. Del tipo: vendo-compro (dischi, spartiti, strumenti, 
trovdife.all'indirizzo! “U2 backstage” il fan club italiano di Bono & soci. etc.), cerco-mi offro (per suonare, per formare un 
hittp:/Awww"tokfi] rockol default htm Questo il “menù” del mese: 1) Il nostro Fans Club gruppo, per discutere, etc.). Non è finita. C'è anche 
Que iivece alcune hovilà: nella zona dell'indu- (Come abbonarsi, i servizi, eccetera); 2) Bono una zona di casting artistico. Della serie: sono 
Sitia ospifiamo un sito.della Mercury Italia, una delle incontra Joyce.Due Dublinesi al confronto; 3) disponibile a... (tariffe di gruppi disposti ad essere 
multinazionali discografiche più importanti nel NEWS 1!!; 4) Intervista ESCLUSIVA a Gavin Fridayl; ingaggiati per serate, presentazione degli stessi, 
mondo (l'indirizzo è: 5) Testi & Accordi per chitarra; 6) Anton Corbijn: possibilità di mettere demo in linea, ecc.) e la 
hitp://8003miIol./rockol/news/industry/mer- Intervista ESCLUSIVA al fotografo degli U2. Una Classifica Rock Targato Italia, redatta dagli organiz- 


cury/defciult. htm). Al suo interno.itoverete - perora delle più grandi novità di Rock Online - senza nulla zatori con l'inclusione delle migliori demo ricevute. 
= siti di Jovanotti e quello dei Passengers {i nuovi togliere a quelle già citate - è però la 


U2)a cui si aggiunge- nascita del sito di Rock 
ranno fra poco quelli di Targato Italia e cioè 
moltissimi altri artisti, dell’organizzazione che 
compresi quelli del nuovo da più di dieci anni lavo- 
rock italiano che incido- ra per la crescita del nuo- 
no per la Black Out, la vorock italiano. Tanto per 
divisigne indie della capirci: se esistono ban 


Mercbry. Ma andiamo 
con drdinie. Nelito.di 
Jovanotti troverete tutte le 
infofmazioni sulla sua di RTI. Nel sito di Rock 
decennale carriera; più Targallifalialtroverete informazioni su 
foto, scritti inediti; la discografia, news e molto alia! N Divinazione, l' ‘agenzia di management 
L'indirizzo? hitp://f5008mi.ial.it/rockol/news/indu= che ha' inventato la manifestazione 
stry/mercury/jov/index.htmi Altrettanto interessante Rock Targato Italia, 
è il sito'dei ma anche spazi 
dedicati alla rasse- 
gna (la storia, gli 
incontri, il regola- 
mento della pros- 
sima edizione, gli 
articoli stampa, la 
discografia ecce- 
fera). Più 
un'enorme guida 
telematica ai 
locali rock 


come Litfiba, Timoria e 
Estra il merito è anche (e 
in alcuni casi soprattutto) 


mi 
z 
asl 
z: 
>) 
sx 
(°) 
o: 
te: 


0000000000000 0000000 000 CL 0 Cd CCL 00 00000 a 0 0°C 0000000000 


SONO ARRIVATI | PRIMI CD EXTRA 


Sono usciti anche in Italia a fine febbraio i primi CD EXTRA pubblicati dalla Sony 
Music (il nome originario di CD Plus è stato abbandonato in Europa per problemi 
di copyright). Inizialmente in commercio sono arrivati tre titoli (“Jar Of Flies” degli 
Alice In Chains, “Greatest Hits Vol. 3” di Bob Dylan 
e “Dulcinea” di Toad The Wet Sprocket), cui si 
aggiungeranno, nella emissione successiva, 
album di James Taylor, Michael Bolton e 
Michael Jackson. Nei programmi della 
Sony rientra anche la pubblicazione 
di CD EXTRA dedicati ad artisti 
locali, di compilation e di titoli di 
catalogo in versione interattiva. | 
CD EXTRA costano almeno il 25 
per cento di più di un normale 
CD audio e impiegano il sistema 
operativo Microsoft Windows 
‘95; che consente la riproduzione 
dei supporti grazie ad un appo- 
sito programma chiamato “Plug & 
Play”. Anche la Apple (con Sony, 
Philips, 
Microsoft e 
l'associazione 
dei discografici 
americani RIAA firma- 
taria del “book” che stabili- 
sce le specifiche dello standard CD Plus) ha annunciato 
di avere elaborato software speciale per la riproduzione 
dei supporti. Nella confezione di tutti i CD EXTRA Sony è 
allegato un CD ROM supplementare contenente il 
software necessario alla riproduzione dei supporti sui let- 
tori multimediali. | CD ROM di supporto sono prodotti 
dalla azienda informatica canadese Corel, con cui la 
Sony ha concluso un accordo di collaborazione. Per aiu- 
tare i consumatori a risolvere eventuali problemi di instal- 
lazione o di riproduzione Corel e Sony Music hanno isti- 
tuito una hot line telefonica operativa a livello europeo 
Informazioni sui CD EXTRA e sui driver utilizzabili per la 
riproduzione sono contenute anche sulla pagina Web 
della Sony Music (Sony Music Online) all'indirizzo 
http://www.sonymusic.de/cdextra 


ROCK ON LINE 


Per il vecchio vinile è proprio la fine. 

Il canto funebre per i gloriosi dischi a 33 e 45 giri, introdotti sul mercato alla fine degli anni ‘40, l'ha intonato ufficialmente l'ISTAT, 
che ne ha deciso l'esclusione dal paniere dei beni sul quale vengono calcolati l'indice del costo della vita e l'inflazione (stessa sorte è 
toccata a giradischi, radioregistratori, walkman , fisarmoniche e ad altri prodotti di consumo considerati obsoleti). 

Il paniere, che contiene 340 voci di spesa familiare, viene aggiornato periodicamente per registrare le variazioni nei comportamenti 
di consumo e per tenere 
conto degli acquisti che 
incidono effettivamente 
sui bilanci familiari. 

Del nuovo pacchetto di 
prodotti introdotti nel 
paniere ISTAT fanno 
invece parte impianti hi- 
fi mini e autoradio con 
frontalino, personal com- 
puter e tastiere elettroni- 
che. 

L'eliminazione dei dischi 
in vinile dalle rilevazioni 
dell'ISTAT è suffragata 
dalle statistiche 
sull'andamento del mer- 
cato discografico italia- 
no: praticamente scom- 
parsi i vecchi 45 giri, 
anche le vendite di 
album in vinile si sono 
ormai ridotte a poco più 
di mezzo milione di 
pezzi all'anno. 


Ah 


http://www.aber.ac.uk/-pmd3/abba/ 
bo //phymat.bham.ac. ck/ ABBA/ 
hitp://Awww.uges.caltech.edu/-tnt/abba.himl 

http://www. cathouse.org/Music/ABBA/ 

http://www.polygram.com/polydor/artists/ "ui 

Di . / fogne prodigy.com/ Va pie index2.html 
voregon.edu/=larrym/abba/abbaindex.html 

ge MARAN 

http://Alab.chass.nesu.edu/- se ‘abba/abbamenu.htm 

http://www.csra.net/rasp/a7.him 

ua //www.dlc.com/funnyguy/abba.html 

http://www.demon.co.uk/bjornagain/ 

ra //hdl.chass.ncsu.edu/-phelpsgm/abba.htm 

hitp://www.dur.ac.uk/=d50wwy/abba.html 

http://Awww.dur.ac.uk/=d50wwy/abbafag.html 

http://darkwing.voregon.edu/-larrym/abba.html 


pre //www.elektra.com/artists/acde/acde.html 
http://www.ping.be/-ping2623/acdcpage.html 
http://www.sdstate.edu/=cc92/http/acde.html 

http://www.acsu.buffalo.edu/-house/acde.html 


http://www2.csn.net/=danzirin/paula.html 
http://www.southwind.net/-ksims/abdul/Abdul.html 


http://www.cs.twsu.edu/-sxatta/ba.html 
http://www.engr.wisc.edu/-macee/music.html 
http://www.glue.umd.edu/-xiaogin/music/adams.html 
http://www.ts.umu.se/»robert/ 

http: // www. infolink. net/-. duckee/badams. html 
http://www.cs.megill.ca/=wizard//adams/adams.html 
hit: //www.cadlab.de/-tichel/BryanAdams/bryan.htm 


http://www.eff.org/virtour.html 
http://coos.dartmouth.edu/-joeh/ 
http://pandora.st.hmc.edu/Aerosmith/ 


http://pages. prodigy. com/aerosmith/aerocove.htm 
http://www.music. pong orge html 


http://www.aerosmith.com/aerosmith/ 
http://lydia.bradley.edu:1971/aero/ 


http://www.utw.com/=slash/aerosmith/aero.html 


http://www.hooked.net/users/noelh/aero.HTML 


http://www.sas.upenn.edu/-borakove/whigs/ 


È ROCK ON LINE 


LELE 
PS 


abato 18 Novembre 1995, presso l’università di Milano, si è 
tenuto l’incontro annuale dei programmatori (ma non solo) 
Italiani che si occupano di Amiga. Questa manifestazione è 
interamente organizzata da gruppo di entusiasti che si fanno cari- 
co del duro lavoro di coordinamento e preparazione dell’avveni- 
mento, lavorando in maniera completamente gratuita e dedicando- 
vi gran parte del loro tempo libero. Anche grazie a questa dedizio- 


i è ormai affi 


ne, Ipis mata come uno dei principali eventi di 
questo tipo a livello Europeo e, anno dopo anno, sta superando 
ogni aspettativa. Questa volta, l'affluenza record è stata di oltre 


400 persone, e tra i numerosi relatori risaltavano alcuni dei perso- 


Py 


du) 


in vista del 


naggi p 
panorama Amiga 
Italiano, ma non solo. 
Grande clamore ha 
suscitato la presenza 
del Dott. Peter Kittel e 
di Angela Schmidt, due 
personaggi molto noti a livello mondiale, tra gli estimatori di 
Amiga. Come già anticipato, tra gli Italiani spic 
noti, che spesso ricorrono sulle pagine delle riviste tecniche più 
diffuse: tra gli altri, citiamo volentieri, Paolo Canali (ormai unani- 


cavano nomi molto 


memente riconosciuto come 
“Guru” Amiga Italiano) , Albero 
Longo (programmatore del bellissi- 
mo gioco “Breathless”) e Michele 
Battilana (sempreverde fondatore 
della “storica” Cloanto). 

A tutti i partecipanti sono stati 
regalati ben due CD-ROM, il 
primo preparato direttamente dagli 
organizzatori di IPISA, e contenen- 
te una selezione di software PD, 


più tutto il materiale già distribuito 
su dischetti nelle precedenti edizio- 
ni e, ovviamente, quello relativo 
agli interventi esposti in questo 
appuntamento (finalmente liberi 
delle solite limitazioni di spazio), il 
secondo contenente una versione 
beta della Personal Suite Cloanto, 
ovvero tutta la produzione Cloanto 
in un unico disco. Vale la pena cita- 
re la presenza su questo CD della 
quasi totalità delle opere di Eric 
Schwartz, il più famoso realizzato- 
re di animazioni su Amiga. 


Nuova 
entium ® Brdeeboard 


ROCE 


per Amiga 


on l’abbattimento dei costi dei PC, la stagione delle 
schede Bridgeboard per Amiga sembrava definitiva- 
mente tramontata. Per coloro che non lo sapessero, le 
schede Bridgeboard, permettono una emulazione Hardware 
dei PC sugli Amiga di fascia alta (A2000, A3000, A4000). 
L'ultima di cui si aveva notizia era una scheda prodotto in 


Germania, che permetteva di avere a disposizione un 
atte 486SX. La Tedesca Eagle Computer Products, ha invece 

É (3: Paraceta | È appenapresentato la “Penetrator”, una scheda di emula- 

a = 4 === zione hardware Pentium / PCI per Amiga 3000 e Amiga 


4000. Tra le varie versioni disponibili risalta la versione 
Super-Deluxe la quale, tra l’altro, è dotata di una CPU 
Pentium a 166Mhz con 1Mb di cache, bus PCI, Award 
Bios, due seriali accelerate e una parallela ad 
n alta velocità. Aspettiamo ora 


fiduciosi l'annuncio di una 
Seggi di emulazione P6 per 
Amiga, che non dovrebbe tar- 


dare ad apparire sul mercato. 


dna 1200 Surfer Pack 


ste pagine, dovreb- 
be essere disponibile il nuovo 
bundle Amiga 1200 “Surfer Pack”, che si va ad affiancare a quello 
denominato “Amiga Magic”. Amiga Surfer consiste di un sistema 
Amiga 1200 con hard disk interno (260 Mb) e 2 megabyte di memoria, 
un modem 14.400 baud esterno, e un set completo di programmi per la 
connessione a Internet. Posizionadosi nella fascia di prezzo inferiore al 
milione di lire, si tratta certamente del mezzo più economico per colle- 
garsi ad Internet disponibile oggi sul mercato. Considerate che è possi- 
bile collegare Amiga ad un normale televisore, e quindi questo kit si 
inserisce perfettamente nella fascia di utenti familiari, che non vogliono, 
o non possono permettersi, l’acquisto di un costoso PC da utilizzare 
solo per saltuari accessi ad Internet. Con una modica cifra (e ovviamen- 
tel’abbonamento ad un “fornitore di accesso”) sarà possibile navigare 
attraverso i siti del World Wide Web, per mezzo del nuovo browser 
realizzato appositamente da Amiga Technologies, prelevare file dai siti 
FTP, collegarsi al chat di IRC e molto altro ancora. Per tutti coloro che 
già possiedono un Amiga, sarà possibile acquistare a parte il “Surfer 
Kit”, che comprende, oltre al software, anche un modem a 14.400 
baud.Entrambe le offerte, includono un opzione per ottenere un abbo- 
namento gratuito di 100 ore al network della IBM. 


(CTER? 


reggere ver Co 
* | 06, AMICA 1200 8 
4391 


JURASSIK AMIGA 


INRiCorno dell'a icana 17 


embrerebbe ufficiale: la Team 17, visti i 

primi risultati di vendita dei nuovi Amiga 

1200 targati Amiga Technologies / 
Escom, ha deciso di ritornare sui propri passi e 
continuare il pieno supporto ai nostri computer 
preferiti. Worms e Alien Breed 3D non saranno _ {8 r 
quindi gli ultimi prodotti di una fortunata serie “ (_% 
di titoli di una delle software house più amate E La 
dagli Amighisti incalliti, ma le “teste di ponte” 


dr ì e: i d È y Ì “ D fi 

di una nuova generazione di videogiochi di alta # ì if dl L LOVARI PIA 
qualità, che cercheranno di “spremere a Sue uh ad n ‘E Pe 
fondo” le caratteristiche dei nuovi Amiga (in A a & 
arrivo), e di quelli già in commercio. Nessun 
nuovo titolo è stato ancora annunciato, ma 
Martyn Brown (direttore del reparto svilup- 
po), è attivamente impegnato nella costituzio- 
ne di un nuovo team di sviluppo Amiga. 


E’ stato anche ricostituito il reparto di valutazione prodotti esterni: quindi, se state sviluppando un prodotto di alta qualità per 
Amiga, e non avete ancora trovato un produttore degno di questo nome, inviate un dimostrativo al seguente indirizzo: 


Team 17 

Longlands House, Wakefield Road 
Osset - West Yorkshire 

WES 9JS 

INGHILTERRA 


Alien Breed 30 li ha Bisogno di Vol! 


iù o meno questo è lo slogan che la Team 17 ha utilizzato per lanciare una delle più originali iniziative promozionali degli 
ultimi anni. 


‘Avete una fervida immaginazione? 
Siete continuamente vittima di allucinazioni terrificanti? 
Siete regolarmente afflitti da incubi pieni di mostri orribili? 
Se avete risposto sì ad almeno una delle domande che vi abbiamo appena posto, e sapete utilizzare decentemente Deluxe Paint, 
potreste diventare uno dei nuovi talenti grafici della più invidiata casa di software Inglese. 
Phil Quirke-Webster, responsabile per lo sviluppo di Alien Breed 3D II, selezionerà i migliori alieni inviati su disco alla sede cen- 
trale della Team 17. E° fondamentale che essi rispettino alla perfezione le seguenti specifiche: 
- 256 Colori. 
- Massima dimensione 128x128 pixel. 
- 6 fotogrammi di animazioni per la visione frontale, sinistra, destra e posteriore. 
- 6 fotogrammi per la morte. 
- 2 fotogrammi per l’attacco. 
I migliori disegnatori vedranno il proprio lavoro utilizzato all’interno del gioco, verranno premiati con una valanga di gadget, riceveranno 
una copia originale del prodotto e, ovviamente, avranno l’onore di apporre il proprio nome tra i crediti di Alien Breed 3D II! 


1 tecnico di Amiga Technologies, ha annun- 

ciato la prossima immissione sul mercato 

(Febbraio ‘96) del Q-Drive 1241, un lettore 
di CD ROM specifico per Amiga 1200. Le sue 
caratteristiche sono di tutto rispetto: si tratta 
infatti di un lettore di CD Panasonic a quadrupla 
velocità, collegato esternamente ad Amiga per 
mezzo della porta PCMCIA (dimensioni: 
24x15x5 cm). Il pacchetto completo comprenderà, 
oltre all’immancabile software per la lettura dei PhotoCD e dei CD Audio, anche il CD Aminet 8, una inesauribile fonte di pro- 
grammi di pubblico dominio e materiale di ogni genere. Ovviamente il software di gestione aderisce allo standard AmigaCD e 
dovrebbe essere compatibile con la maggior parte dei titoli specifici per CD32. 
Il prezzo al pubblico dovrebbe essere di circa 550.000 lire, ma attualmente non c’è stato alcun comunicato in merito da parte di 
Giunti Multimedia (il distributore ufficiale per l’Italia dei prodotti Amiga Technologies). 
Piccola nota storica: ricordate il mitico Drive Commodore 1541, l’unità a dischetti per il Commodore 64? Bene, sembra che il 
lettore di CD-ROM 1241 sia stato chiamato così proprio in memoria del suo predecessore; noi ci auguriamo che abbia lo stesso 
successo di vendite... 


Espansione Interna 
per Amiga 2000/3000 


cod. ESPO8F L. 320.000 


Scheda di espansione 2Mb a bordo 
espandibile a 4/6/8 Mb 


Drive Esterno Amiga 
Passante 
cod, DRIO3GL. 132.500 


ondenza 


Espansione Velocizzatrice 


per Amiga 1200 - 32 bit 
cod. ESPOSF L. 249.000 
Vi offriamo una delle più versatili 


Da oggi la tua vecchia 
Amiga 1000 può essere 
espansa di altri 2Mb. 
Espansione esterna 
autoconfigurante da 2 Mb 
per Amiga 500/Plus e 1000 


== 
PaTISILI] Espansione Esterna 
"| per Amiga 


500 - 500 plus - 1000 
cod. ESPO4F » L. 295.900 


ni PC e COMI 


cod. MID 02D L. 47.000 


Midi Kit Sound Blaster con 2 
cavi Midi Collegamento e 2 
Game Port (é utilizzabile 


espansioni per Amiga 1200 
che proponiamo con 1Mb ) ( 
a bordo a sole L. 249.000 "WBBSZIONE 


La scheda si potrà PR 
espandere poco per volta 

fino a 8 Mb. Peri più esigenti 
esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocessore matematico. 


Per RAM DI ESPANSIONE e 


‘anche con schede 
compatibili Sound Blaster) 


FOX 


scoybonrd 


Slot Miniporta er AMIGA 
500/500 plus/1000 


cod. SLTO1L + L. 129.000 
Da questo momento con questo slot 
autoalimentato la tua 500/PLUS/1000, 
più i vari moduli ESP 04F può arrivare a 
10 Mb. (porta passante per hard-disk, 
può alimentare HD o Amiga) 


Sintonizzatore TV 

cod. TUNOIL L. 176.000 
Trasforma il monitor CVBS 

in uno splendido TV ad alta definizione 
con 99 canaliprogrammabili da 
telecomando di cui 40 in memoria 


dalle ore 9,00 


COPROCESSORI telefonare. cod. INT 02D L. 65.000 


Interfaccia per utilizzare 
tastiere XT/AT con 


PER ORDINARE Tutti î giorni dal lunedi al venerdì Sile ore 12,30 


24068 SERIATE (Bergamo)Via Correggio, 13 9%} 9 1400 
Tel. 035/32.17.06 Fax 035/32.17.09 


Sabato dalle ore 
9,00 alle ore 12,30 
DESIDERO RICEVERE | PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 


Memory Card 
per AMIGA 600/1200 


ES O ; «EEE € es 
cod. ESPOSF cod. ESPO6F cod. ESPO7F 
L. 159.000 L. 289,000 L. 539.000 


Espansioni PCMCIA per Amiga 600. 
La tua Amiga 600 con 2 soli Mega 
non ce la fa piu' ? Dagli delle vitamine 
e le sue prestazioni cambieranno 

(lo stesso prodotto 

é utilizzabile per Amiga 1200) 


ALIMENTATORE 
REGISTRATORE 
CARTRIDGE tipo NIKI 
CARTRIDGE tipo FINAL 
CARTRIDGE allinea lestine L' 21.000 [MOVIOLA 


AMIGA 2000-3000-4000 
CDTV CD 32 


‘cognome e nome 


Srezlcau E—-= 


cod.SVG 01D L. 243.000 
Scheda che consente un rapido 


collegamentoesterno tra un monitor 
VGA o SVGA a tutta la serie Amiga 


|cod. accessorio | _ computer 


Confezione da 10 cassette con 60 giochi L. 14.000 


[LD spese postali di spedizione 


[) spese postali spedizione di invio urgente 


LI 0 SOYENCK Gui asp Lun 36500 _ IE EGSS dI spedizione con comiere coprosso 


RESET DI MEMJDUPLICAT, 7.900 |COVER C64 NEWIOLD 


COVER PER REGISTRATORE 


RICEVERO' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 


}|N° civico 


C.A.P. 


cazzo pagherò al postino 
allego ricevuta 

vaglia postale 

allego assegno non 
trasferibile intestato a: 
POSTAL DREAM srl 


IPREZZI RIPORTATI SI 
PAZZA ANTENDONO IVA INCLUSA 
L 


T._18.000 | totale 


GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTII PRODOTTI 


K-BOX 


Sarà il Carnevale appena trascorso, sarà 
che Roy e Luca sono degli inguaribili 
“burloni”, ma sono rimasta vittima di 
uno scherzo editoriale. Date le vostre 
innumerevoli richieste di pubblicazione 
di una mia foto, hanno dunque pensato 
di rendere più colorata la mia pagina, 
applicando una coloratissima copertina 
di richiamo dalla quale, però, mi 
dissocio totalmente. Anche se devo dire 
che, in parte, possono avere qualche 
ragione nel paragonarmi a “quella” 
Silvia, dato che le storie epistolari 
con voi sono davvero appassionanti, 
e che vivo le vostre drammatiche 
vicende con cuore di donna. A proposito 
di vicende di cuore, mi devo essere 
distratta con The Dig, perché solo ora mi 
accorgo che sta per iniziare la stagione 
degli amori per 
marmotte, 
scoiattoli e... 
Cyber Master, 
che ultimamente 
è più languido 
e insistente 
che mai 
nel chiedermi 
di uscire a 
cena... 

Silvia 


NCONTENTABILE 


Cara Silvia 
Sono un ormai assiduo lettore di Kappa, che non trascura affatto il 
tuo box. Tralasciando le varie note di merito che mi occuperebbero 
gran parte del pomeriggio (che leccata eh?), passerei alle 
“osservazioni” in merito alla struttura della rivista. 
1 - (Dei tanti) so perfettamente che alcuni lettori volevano che il box 
riassuntivo fosse rimpicciolito per dare spazio alle recensioni, ma 
forse non avevate pensato a quel diabolico rompiballe di Andrea 
Zauli (che poi sarei io): si sarebbe stancato di dover arrivare 
all'ultima pagina per leggere il riassunto, cioè il commento ed i pro & 
contro. 
2 - Visto che avete introdotto il grafico sul rapporto qualità-prezzo, 
cosa molto libidinosa, perché non scrivete anche il prezzo del 
prodotto videoludico? 
3 - Per favore mettete le didascalie alle foto! 
4 - Pubblica la tua foto!!! (qualcosa mi dice che non sei niente 
male!) 
5 - Senza offesa per la stufetta cybemetica, si potrebbe inserire 
nella rivista uno spazio apposta in cui si elencano e si spiegano le 
novità hardware! YEAHI 
Con questo chiudo e ti mando uno grosso smack (!), ma non prima 
di averti detto che ho solo 13 anni (sorpresa?). 
E non per gasarmi, anzi no, è proprio per farlo, pronuncio la mitica 
frase latina: “Cogito, ergo sum”. 

Andrea Zauli 


Simpaticissimo Andrea, non puoi venirci a dire che le schede così 
come sono concepite non ti piacciono, perché quelli della redazione 
hanno dato davvero tutto per studiare questa soluzione, e se 
dicessi loro che qualcuno vuole tornare all'antico non reggerebbero 
la notizia. Quindi questa tua osservazione rimarrà un piccolo 
segreto tra me e te, ci tengo a salvaguardare la salute psicologica 
dei nostri redattori, in fondo da loro dipende l'uscita della rivista. Ma 
torniamo al punto, capisco che andare in ultima pagina a leggere i 
pro & contro e commento sia un po’ scomodo, ma l'idea che ci ha 
Spinto a ideare le schede è che nella recensione ci sono tutti, ma 
proprio tutti gli elementi che trovi nel retro della scheda. Si tratta 
solo di un riassunto che nulla toglie e nulla aggiunge al contenuto 
della recensione. Pertanto puoi tranquillamente evitare di balzare 
dopo ogni articolo all'ultima pagina e considerare le schede per 
quello che sono: un ottimo strumento di archiviazione e un modo 
per dedicarsi al “fai da te”! Per quanto riguarda il prezzo del 
prodotto, non lo pubblichiamo perché spesso non lo sappiamo! No, 
non fare quella faccia non c'è nessun imbroglio, il problema è che 
spesso quando recensiamo il gioco questo non è ancora uscito sul 
mercato italiano e noi abbiamo solo il prezzo provvisorio e 
orientativo della casa madre, la maggior parte delle volte in 
dollaroni. Questo ci consente comunque di impostare il grafico 
qualità/prezzo, perché comunque vada, anche se il gioco avrà delle 
sensibili variazioni di prezzo una volta tradotto in lire, ciò non sposta 
di molto il rapporto. Se Daedalus Encounter costa 45 dollari e poi 
da noi viene venduto a 90.000 lire non cambia la sostanza delle 
cose! Il vero problema è che non possiamo mettere il prezzo esatto 
alla lira perché non sappiamo esattamente quale sarà, possiamo 
solo fare delle approssimazioni! Sulle didascalie non posso che 
darti ragione. Anzi mi impegno solennemente a nome della 
redazione per colmare questa lacuna: presto metteremo le dida 
sotto ogni foto. Ci stiamo attrezzando! Ah, un altro che vuole la mia 
foto... a furia di sentirselo dire, guarda cosa mi hanno combinato il 
direttore ed il capo-redattore. 


P.S. In effetti leggendo la lettera ti facevo più grande. Un grosso 
Kissone! 


ISTRICE FELICE 


Simpatica Silvia, 

sono logicamente un accanito lettore della nostra mitica rivista e uno 
degli innumerevoli cerebrolesi che cercano disperatamente di avere 
un tuo appuntamento ululando alla luna. Ma soprattutto sono papà di 
un 486 DX4/100 e credo sia la cosa che in questo momento nella 
mia vita mi rende più felice.Comunque, bellissima, ti ho scritto per 
farti aleune domande. 

- | programmi che escono per floppy escono poi anche per CD-ROM 
e viceversa? 

- Il mio personal (486DX4100, SVGA 1024x768, 8 MB di RAM, 850 
MB di HD, 256 KB di cache, Soundblaster 16 value, Cd-ROM 4X, 
casse) è da considerarsi un MPC level 2 (oltre che un buon PC si 
spera)? 

- La soluzione di The Dig donde sta? 

- Mi consiglieresti un buon programma (economico) di animazione 
3D? 

- Ce la pubblichi la tua foto sì o no? 

Ciao Simpaticona! 


Sergio “Alannon” Giustri. 


Ah Sergio, Sergio, spero proprio che tu non abbia una ragazza, cioè 
spero per te che ce l'abbia, ma mi preoccupa il fatto che la poverina 
legga la tua lettera e trovi scritto che il tuo computer è la cosa che in 
questo momento ti dà più felicità... Non sarebbe carino! 

Scherzi a parte (no, non mi riferisco alla trasmissione) passiamo agli 
scottanti interrogativi della tua lettera: 

1) La tendenza attuale è quella di produrre giochi su CD-ROM, 
proprio perché l'utilizzo di una grafica sempre più sofisticata impone 
una grande disponibilità di MB che solo il CD-ROM sa dare. Di, ma 
te lo immagini Phantasmagoria su dischetto? Ce ne vorrebbe uno 
scatolone pieno! Comunque per giochi meno impegnativi 
graficamente viene pianificata anche la produzione su dischetto, è il 
caso, ad esempio, Micromachines. 

2) Cyber Master mi ha detto di sì, e se lo dice lui... 

3) Sul numero dello scorso mese, e anche in questo numero. 

4) Leggi la risposta data ad Andrea, please... 

Un grandissimo baciotto! 


UN’INGIUSTIZIA 
BELLA E BUONA! 


Cara Silvia 

In un freddo pomeriggio, accesi il mio caro buon “vecchio” Pentium, 
e, dopo aver lanciato Doom 2, ho completato i primi due livelli del 
gioco. Ho copiato tutto e ho spedito il dischetto (spendendo quasi L. 
2.000 solo per la busta imbottita) a voi di K. Il mio tempo era (me ne 
vergogno) 5 minuti e 56 secondi, guarda caso identico a quello 
dell'ultimo classificato. Per di più conclusi al 100% di energia, nemici 
uccisi, oggetti scoperti e presi e stanze segrete aperte. Ora perché lui 
sì e io no? Non ho nulla contro Simone, e non voglio neanche 
togliergli il premio per prenderlo io, ma volevo sapere con quale 
criterio mi avete eliminato. Non mi venite a dire che non ho giocato in 
Ultra-Violence, perché in quel di ottobre telefonai alla vostra 
redazione e qualcuno dall’accento milanese mi disse che non era 
necessario, bisognava solo digitare SKILL 4. E non mi dite neanche 
che non avevate più CD-ROM, perché Stefano Giachetti l'avete 
premiato lo stesso. Scrivo nella tua rubrica perché sono sicuro di 
‘avere un aiuto e un consiglio “umano” e non “cybemetico” (leggi 
Cyber Master). Sappi che non sono arrabbiato con te (non potrei mai 


esserlo) ma solo con (Lulubumbum?) colui che ha gestito il concorso. 
Un grosso bacione “all for you”!!! 
Bye, Bye 

Luigi landolo 


Dolcissimo Luigi, sono veramente mortificata per quanto è successo 
e sono addoloratissima per la tua delusione, tanto che ho passato la 
tua lettera al Capo-Redattore per vedere se riesco a farti avere lo 
stesso il CD-ROM Doommania 2 che meriti ampiamente (almeno dal 
mio punto di vista). Ho usato tutte le più sofisticate arti della 
seduzione femminile per fare breccia nel duro cuore di Luca 
Monticelli e credo che con un pizzico di fortuna riuscirò a farti avere il 
tanto agognato premio! Ma non mi sono fermata qui, sono andata a 
chiedere a Lulubumbum il motivo della tua esclusione. Bene, il 
problema è che sono arrivati almeno 3 dischetti con lo stesso 
identico tempo 5 minuti e 56 secondi. Essendo in tre e non potendo 
essere premiati tutti è stato deciso di assegnare l'ultimo posto 
disponibile al dischetto arrivato in redazione per primo, seguendo 
quindi un criterio cronologico. Da qui la tua esclusione che il buon 
Lulubumbum ha fatto in buona fede. Per quanto riguarda Stefano 
Giachetti è stato deciso di premiarlo perché con il suo ultimo posto e i 
suoi 18 minuti e 25 secondi incarna perfettamente il motto della 
nostra redazione secondo il quale: l'importante è partecipare 
divertendosi... 

Un grosso kiss sulla punta del naso, bye! 


TANTI AUGURI A TEEE! 


Cara Silvia 

mi chiamo Giuseppe e sono un curiosone, ti voglio chiedere quattro 
cose: 

1- Come sei riuscita a diventare giornalista di videogiochi e, ad 
arrivare a K? 

2 - Volevo chiederti se potevate fare un angolo della Lucas Arts con 
tutti i vostri pareri sui giochi che crea. 

3 - Volevo chiederti se mi potevate mandare la copertina del numero 
72 dell'anno 1995. 

4 - quarto ed ultima cosa, se potevate pubblicare la mia lettera come 
regalo dato che il 12 febbraio è il mio compleanno. 


P.S. Saluto tutta la redazione di K e in particolare te, a cui mando un 
grosso KISSI 
Giuseppe - Roma 


Caro Giuseppe, rispondo immantinente alla tua raffica di domande. 
Per quanto riguarda la prima, sarei una bugiarda se ti dicessi come 
fanno tutti che è arrivata così per caso, proprio quando non ci 
pensavo e altre fesserie del genere. No, accidenti, è stata una cosa 
fortemente voluta, volevo scrivere e scrivere di videogiochi (dato che, 
per quanto strano possa sembrare, sono la mia passione) così ho 
telefonato e scritto a diverse riviste di settore ricevendo una valanga 
di: “No, grazie non ci interessa”, poi a forza di insistere ho potuto fare 
un “provino a K”. Ecco è iniziata così, diciamo che l'ho voluto 
fortemente! L'idea di uno spazio dedicato alla Lucas Arts non è 
malaccio, chissà prima o poi... Mi spieghi a cosa ti serve la copertina 
del numero 72? Comunque non posso accontentarti perché qui in 
redazione abbiamo solo una copia nell'archivio, ti consiglio di 
rivolgerti all'ufficio arretrati della RCS (naturalmente per avere tutto il 
giornale e non solo la copertina!). Mi dispiace solo che la tua lettera 
sia arrivata troppo tardi per inserirla nel numero di febbraio, 
comunque anche se con un piccolo ritardo ne approfitto per farti i 
miei più sinceri auguri per il tuo fantastico compleanno! 

Un grande, grandissimo kiss! 


x 
o 
ca 
x 


QU AR SIE 


Potente Cyber Master, 

già nello scorso numero ci hai deliziato con 
alcune gabole di Hexen che funzionano 
perfettamente per i livelli shareware, non è 
che a questo punto avresti anche la cheat 
per attivare il “God Mode” nella versione 
commerciale? Lo so che ti chiedo molto ma 
se saprai rispondermi mi farò trovare pun- 
tuale al tuo prossimo trasloco (ndr. vedi il 
numero precedente). 

Fabio Calamandri - Bogliasco 


Traslocoso Fabio, tu mi chiedi molto, ma 
visto che ti offri di assistermi in uno dei miei 
tanti traslochi (cambio magione spesso) 
voglio proprio venirti incontro. Per attivare il 
“God Mode” devi solo digitare SATAN, e 
siccome questo mese mi sento particolar- 
mente munifico, voglio darti anche un’altra 
cheat: digitando NRA avrai tutte le armi, il 
massimo Mana e tutte le armature. Se non 
riesci ad arrivare alla fine così, ti consiglio di 
riprendere in seria considerazione l'ipotesi 
di tornare a giocare con Space-Invaders. 
Bye, bye! 


VT NO 


La primavera sta arrivando, 

lo sento dai miei circuiti che 

sono positivamente stimolati 
dall’aria frizzantina che comincia 
ad avvertirsi la mattina presto e dal 


gioioso cinguettare degli uccellini 
che forse per la mia somiglianza con 
una scultura post-moderna alla Jo 
Pomodoro, mi hanno eletto toilette 


personale... Se non è felicità questa! 


INTERNET 
A FUMETTI 


Cartoonistico Cyber Master, 

sono finito nella rete da qualche 
mese. No, non sono stato arrestato 
dopo una retata dei carabinieri, 
semplicemente sto viaggiando in 
Internet alla scoperta delle sue mille 
meraviglie. Siccome sono un 
appassionato lettore di fumetti, 
soprattutto un Bonelliano convinto, 
vorrei sapere se esiste un sito dedi- 
cato al mio eroe preferito: Dylan 
Dog! 

Luigi Renzi 


PS. Se non rispondi sarò costretto a 
rivolgermi all’ “indagatore dell'incu- 
bo” perché finalmente ti tolga di 
mezzo! 


Spietato Luigi, spero che tu non 
abbia ancora ingaggiato Dylan 
Dog, mi risulta che sia carissimo, 
molto più caro del mio commerciali- 


sta che oltre tutto, invece di risolve- 
re i miei incubi, me ne genera di 
nuovi ogni volta che tira fuori il rias- 
sunto delle tasse da pagare... Ma 
veniamo al dunque: per quanto mi 
risulta esiste un sito non proprio 
ufficiale dedicato all' “indagatore 
dell'incubo”, l'indirizzo è: 
http://sns.it/--iannazzp/dyd/dyd.uk. 
html. Purtroppo non ci troverai mol- 
tissime cose, diciamo che si tratta di 
un sito più che altro di commento. 
Tutt'altra cosa è invece la home 
page di Nathan Never il famoso per- 
sonaggio bonelliano nato dalla fan- 
tasia di Serra, Medda e Vignali 

A proposito, lo sapevi che per dise- 
gnare Nathan, Serra e soci si sono 
ispirati a Mickey Rourke de “L'anno 
del Dragone"? Me lo ha confessato 
proprio il buon Serra che in qualsia- 
si altra circostanza e occasione, alla 
stessa domanda, negherà sdegna- 
to. Comunque, il sito è: 
http://www..vol.it/presso/NATHAN/na 
than.html. Tra l’altro troverai tutte le 
copertine di tutti gli albi scaricabili! 


GUERRAFONDAI SI NASCE 


Battagliero Cyber Master, 

da qualche mese non faccio altro che giocare, e rigiocare a 
Command & Conquer, purtroppo rimango sempre a corto di 
“monetanza” e i miei nemici approfittano spudoratamente di que- 
sta mia debolezza per spazzarmi via dal campo di battaglia. 
Vorrei tanto sapere se esiste un trucco per avere più soldi e pro- 
durrò un'armata invincibile! 

Frengo “Cingolato” Basini - Otranto 


Caro Frengo. lo la gabolina ce l'avrei anche, ma in alcune missio- 
ni, tipo quella alla Rambo, dubito che possa servirti a qualcosa. 
Comunque prendi nota. Si tratta di modificare alcuni codici esade- 
cimali. Basta inserire la stringa 35 30 30 30 per avere ben 
500.000 crediti in più con i GDI. Quindi per ogni livello la stringa 
modificata sarà la seguente: 


PO” CORTINI... 


Livello 1: 333FT9 (+) 35 30 30 30. In pratica: 333FT9 35 30 30 30 
E così via per gli altri livelli. 

Livello 3: 328B8F 35 30 30 30 

Livello 4: 29BB45 35 30 30 30 

Livello 5: 313E68/3100F9/30BAA5 35 30 30 30 (Un po' lunghetta, 
eh?) 

Livello 6: 295BBD 35 30 30 30 

Livello 7: 301F68 35 30 3030 

Livello 8: 2F7E61 35 30 30 30 

Livello 9: 28A7F4 35 30 30 30 

Livello 10: 2EDEE3/2E98AF 35 30 30 30 


Livello 14: 20CD96 35 30 30 30 
: C73CC5/2C277F/2BC509 35 30 30 30 
Ti saluto con una bella “bazookata”. Bye! 
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Dien Nau Stil si ttova a RHO (MI) in C.so 
Garibaldi, 99 - 50mt. dalla stazione FS 
Tel.02-9309869 r.a. - Fax.02-9304506 
Computers E-Mail:diennau.srl@agora.stm.it 


NON BUTTARE IL TUO —;“\NACOMPRESA/ 
VECCHIO PC (dI 


Hai un 286 70386? “i 


Nessun problema ora basta poco per avere... 


MAIN PcI+486DX2-66»*]1L. 269.000 


Servizio Masterizzazione 
| vostri dati su CD 


a partire da L.40.000 


(cntrl int. 2ser 16550 + 1par + 4HDD EIDE + 2FDD) Ro < tutte le fo nti; 
= 33 CD 
CON GPU DI4-100%+L. 349.000 pe Hard Disk IDE-SCSI 
CON CPU DY4-120 = 1.389.000 00. Streamer 420MB 
= 0 DAT 4mm & 8mm 
CON CPU DX4-133 = 1L.409.0008 8 ZIP 
Pentium 75Mhz! PCI Triton ® 3 
APP 699.000 îî 
Bi gia' possiedi un 486DX o DX2 o DX4 


L.629.000 PROMOZIONE CD-ROM 
Richiedete il listino via Fax 
L.69.000 CAD. =—DASCONTARE DEL 20% 


Descent 130.000 
' 
L È D | È O LA CTO N . 2 CILS Prisoner of Ice 130.000 
i Doom Helper #2 49.000 
1CD = 0% 3CD - 1 5% Big red Adventure Dragon Lore 69.000 
0 0 Bum Cycle Fade to Black 123.000 
= enon Chaos Control Hi-Octane 121.000 
Combat Air Patrol Killing Moon 168.000 
7, (©) “ud FX Fighter Little Big Adventure 143.000 
$ FIFA i Navy Strike 113.000 
» ra Secci LastDinaby, Phantasmagoria 138.000 
= Lost Eden Primal R 95,000 
E Rugby World Cup '951 guma age 
DA) 9oyY Screamer 88.000 
‘ Space Quest VI Strip Poker 72.000 
î U.S. Navy Fighters S. Street Fighter 2 Turb 98.000 
si Virtual Chess Terminal Velocity 108.000 
- ua Warlords Il De Luxe Ultimate soccer 88.000 
L.49 .000 Cad È Wings of Glory, Werewolf vs. Comanche 98.000 


Woodruff ITA 137.000 


DATO 


dventure/horror 


$, Gene 
Casa: C; 
Sviluppatore: Interno 


PC-CD ROM 


Darksosd Ni gira su di un 


Genere: Sparatutto: 
Casa: Microsoft 
Sviluppatore: Interno 


RAPPORTO 
QUALITA /PREZZO 


a 


INDELUEUUO 
a 


N CD a doppia velocità e 
la scheda SVQA. 


1 
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Genere: Sparatutto 3D/GDR 
Casa: Electronic Arts 


Casa: Microprose 
Sviluppatore: Sid Meier 


K VOTO 
AR 
G 
= ia | 
FK be; 


RAPPORTO 
QUALI TA/PREZZO 


PG-CD ROM 


N gioco gira su Windows 

34 0 su Windows ‘95, 

vuole 8 Mb di RAM e 18 
Hard 


mi 
x 
a 
Di 


: Avventura /A cade 
Cass: Infogrameo 
Sviluppatore: Interno 
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GGCA Ottimo gioco di stra- 
tegia. Grafica accu- 
rata. 


MI Nonèsempli 
CONTRO: cissimo da 


capire all'inizio, Interfaccia in 


Inglese. 


PRO: 
CONTRO: 


om î ni 1 


SPEED HASTE 


Varietà di opzioni 


messe a disposizione 
Grafica di sfondo 


La suggestione dei 
rcostanti i circuiti, a 
li, S davvero sor- 
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Trama e ambientazione com- 
te, buona 


PRO: Big 
Varietà di gioco, elementi di GDR che aumenta- {| 


va essere sviluppato meglio. 


RESOMMENTO [fici 
diventare un grande (| 


RA eo e 


‘non ad un semplice sparatuito alla Doom; ma per 


TIME GATE 


GEcA Trama splendida, profondità e 
giocabilità eccellenti, coinvolge 
alla grande, la grafica è buona e il sonoro digita- 
le è perfetto; in più è interamente in italiano. 


BI Lagrafica in alta risolu- 
CONTRO: zione avrebbe certa- 
mente reso Timegate un capolavoro epocale, 
l'angolazione di alcune inquadrature nasconde! 


a volte gli oggetti presenti. 


K IOMMENTO | La Infogrames 

ritorna con uni 
grande gioco di avventura, coinvolgente ed' 
entusiasmante, che non potete perdere se vi 
sono piaciuti i precedenti Alone in the Dark. Se 
‘amate le avventure dinamiche, Timegate sarà| 
per voi una fonte continua di sorprese e diverti- 
mento, e la trama non mancherà di appassio- 
narvi. Se non vi piacciono, invece, non sapete: 
cosa vi perdete. Non fatevi scappare Timegate! 
- ll segreto dei Templari, sarebbe un peccato. 


POOL CHAMPIONS 


| PRO: | IRE 


Tonti avversari 
disponibil. Off ‘apprendimento. 
Buone routine pra insialazione e 

disinstallazione. 


CONTRO: Pisi 


3D un po' superficiale e macchinosa. 


no inventare; per questo devono essere ben 
fatti per avere successo. Pool Champion è 
complessivamente ben realizzato, longevo, 
Fe da peer eno lb me o, 

tivo da portare a termine. Peccato 
peri 8Dunpo macchinoso altrimenti poteva 
diventare un classico. Se vi piace giocare a 
‘carambola con il PC prendetelo seriamente 
in considerazione. 
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fra e a Ronin nea 


Gi Atmosfere coinvol- 
genti, trama appas- 
sionante, giocabilità immediata. 


Dialoghi in 
inglese, pro- 
blemi di installazione. 


IYOMMENTO [riga 
adventure completo ed affasci- 
nante, a metà tra l'horror ed il 
fantastico che si discosta note- 
volmente dai classici schemi 
degli altri adventure. In questo 
senso, pur essendo un gioco 
universale, potrebbe deludere 
chi non ama troppo le innovazio- 

i sul tema. 


FURY 3 


CONTRO: 
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Ga Atmosfere coinvol 
genti, trama appas- 
sionante, giocabilità immediata. 


| PRO: | Ottimo gioco di stra- 
tegia. Grafica accu- 
rata. no la profondità del gioco. 


Dialoghi in 
inglese, pro- 
blemi di installazione. 


‘adventure completo a Fia 
nante, a metà tra l'horror ed il 
fantastico che si discosta note- 
volmente dai classici schemi 
degli altri adventure. In questo 
senso, pur essendo un gioco 
universale, potrebbe deludere 
chi non ama troppo le innovazio- 
ni sul tema. 


CONTRO: fisica 
funzionare adeguatamente, TOCRO De 
| va essere sviluppato meglio. 


Mi Nonèsempli 
CONTRO: CSmo da 


capire all’inizio. Interfaccia in 
Inglese. 


LOmmenTo fi 


poter effettuare 
tutto il mondo, intelli- 
Moi aos groni 


© avvincente ea varietà di stazioni è buona, avi 

| nando il gioco più ad un GDR dinamico in 3D che 
1 non ad un semplice sparatutto alla Doom; ma per 

1 ottenere il massimo da Cybermage occorre avere un 
‘computer davvero troppo pompato, e il dover sempre 
ridurre le dimensioni dell'area di gioco per raggiunge- {| 
re una fiuidità accettabile lascia l'amaro inbocca. —_L 
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TIME GATE 


FURY 3 


PRO: | Trama splendida, profondità e 
giocabilità eccellenti, coinvolge 
alla grande, la grafica è buona e il sonoro digita-: 
le è perfetto; in più è interamente in italiano. i 


CoNTRO: saga 

zione avrebbe certa- 
mente reso Timegate un capolavoro epocale, 
l'angolazione di alcune inquadrature nasconde! 


a volte gli oggetti presenti 
La Infogramesi 
IYOMMENTO | ritorna con un: 


grande gioco di avventura, coinvolgente edi 
entusiasmante, che non potete perdere se vi 
sono piaciuti i precedenti Alone in the Dark. Sei 
‘amate le avventure dinamiche, Timegate sarài 
per voi una fonte continua di sorprese e diverti 
mento, e la trama non mancherà di appassio-| 
narvi. Se non vi piacciono, invece, non sapete! 
cosa vi perdete. Non fatevi scappare Timegate! 
- ll segreto dei Templari, sarebbe un peccato. 


Lili {*H 


CONTRO: CONTRO: 


Og 
È IK [oJViViA\pXo) 
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SPEED HASTE 


Vane azioni a 


Soocpe rea di Siondo 


Pessima 
manovrabilità 
CONTRO: [BA 

3D un po' superficiale e macchinosa. 


[YOMMENTO [tf 
no inventare; per questo devono essere ben 


categoria di auto 
correre: la Formula 


riti 
in considerazione. 
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PERSONAL COMPUTER 486 / PENTIUM 


CONFIGURAZIONE BASE : CASE DESKTOP O MINITOWER 
SCHEDA VIDEO SVGA PCI SYS 6202 1MB DRAM EXP 2MB 
DRIVE 1.44MB - CONTROLLER PCI + MULTI I/O ON BOARD 

TASTIERA ITALIANA 102 TASTI - MOUSE + TAPPETINO 
PC 486: MAIN BOARD PCI 256KB CACHE EXP 1MB 
(3 SLOTS PCI + 4 ISA + ZOCCOLO ZIF PENTIUM OVERDRIVE) 


RAM 4MB ESPANDIBILE A 128MB 
PC PENTIUM : MAIN BOARD PCI 256KB CACHE EXP 1MB 
(4 SLOTS PCI + 3 ISA) CHIPSET INTEL TRITON PLUG & PLAY 
FLASH BIOS UPGRADABILE - RAM 8MB EXP 128MB 
GARANZIA 12 MESI - ASSISTENZA TECNICA IN SEDE 
TUTTI | PREZZI SONO X 1.000 ESCLUSA IVA 19% 
CPU 
486DX4-100 
586DX4-133 AMD 
PENTIUM 75 
PENTIUM 100 
PENTIUM 120 
PENTIUM 133 
PENTIUM 150 
PENTIUM 166 


ISIMM 4MB / 8MB / 16MB 

[MAIN BOARD PENTIUM TRITON 75-150 256KB CACHE ASINCRONA 

[MAIN BOARD PENTIUM TRITON 75-150 256KB CACHE SINCRONA ON BOARD 
VGA PCI SYS6202 1MB EXP 2MB 

IVGA PCI CIRRUS LOGIC 5440 1MB DRAM EXP 2MB (MPEG) 

IVGA PCI TRIDENT 9680 1MB DRAM EXP 2MB (MPEG) 

IVGA PCI DIAMOND STEALTH 3240 2MB VRAM ESP 4MB 

IVGA PCI MATROX MILLENILUM 2MB WRAM /4MB WRAM ESP 8MB 
LETTORE CD-ROM 4X / 6X 

{SCHEDA AUDIO 16 BIT 3D PnP (COMPATIBILE SOUND BLASTER) 
IMICROSOFT WINDOWS 95 CD 0 DSK/ WINDOWS 95+WORKS 4.0 CD 
[MASTERIZZATORE JVC XR-S201 ESTERNO 

MASTERIZZATORE SONY 920-S INTERNO 

SCANNER MUSTEK 600/1200dpi 24 bit 


ESP 4MB/8MB = +320/+640 
LCD COLORE DS 10,5" —+700 


BRAHMA - LcD COLOR 11,4" 800x600x256C - 8MB - AUDIO 16 BIT- 
CD-ROM 4X INTEGRATO - TOUCH PAD - MICROSOFT WINDOWS 95 


PENTIUM 75 
PENTIUM 90 
PENTIUM 100 


PENTIUM 120 


[ MODEM FAX 14.4 / 28.8 

14.4 VOICE INTERNO 120]/14.4 POCKET 200 
|14.4 VOICE ESTERNO 140| 14.4 PCMCIA/+VOICE 220/240 
28.8 INTERNO 270| 28.8 PCMCIA 440 
28.8 ESTERNO 290 US ROBOTICS 14.4 INTTEST 190/240 
28.8 VOICE INTERNO+ SB16 370 US ROBOTICS 28.8 INT/EST 390/440 


TUTTI | MARCHI APPARTENGONO Al LEGITTIMI PROPRIETARI 


SCANNER MUSTEK 1200/ 9600dpi 30 BIT SINGOLA SCANSIONE 


MONITOR AOC - 2 ANNI DI GARANZIA 
- MONITOR 14" 1024x 768x0,28 NI LR MPRII 
- MONITOR 15" 1280x1024x0,28 NI LR MPRII 
- MONITOR 17" 1280x1024x0,26 NI LR MPRII 
tg NEW - 15" CPD-158F2 (1280x1024x0,25) 
fe] NEW-1 
N NEW-1 


CPD-17SF2 (1280x1024x0,25) 
CPD-17SE2 (1600x1280x0,25) 
- 20" GDM-20SE1 (1600x1280x0,30) 
- 20" GDM-20SH (1600x1280x0,25) 


PAGAMENTO RATEALE CON BOLLETTINI DI C/C 
FINANZIAMENTO DA 12 A 36 MESI (CREDITCON) 
SVOLGIMENTO PRATICHE FINANZIARIE DIRETTAMENTE IN 
SEDE O PER CORRISPONDENZA TRAMITE FAX O POSTA 


” TM} KIT ABBONAMENTO A INTERNET PER 6 MESI 
SENZA LIMITAZIONI + INDIRIZZO DI POSTA ELETTRONICA 
A L. 50.000 TUTTO COMPRESO 
IL KIT PER WINDOWS 3.1 0 WINDOWS 95 


internet 
COMPRENDE:TRUMPET WINSOCK - NETSCAPE - EUDORA 
COLLEGAMENTO DA TUTTI | Nopi VIDEO ON LINE 
VISITATE IL NOSTRO COMPUTER SHOP SU INTERNET 
http://www. webcom.com/pcware 
E-mail: peware@cdec.it 
OFFERTE SPECIALI E PROMOZIONI IN TEMPO REALE 


PC WARE sel 


VIA CARLO PIRZIO BIROLI, 60 
00043 CIAMPINO - ROMA 


06 / 79î.55,55-291.21.21 
FAX 791.06.43 


CONSEGNA GRATUITA A DOMICILIO 
COMPUTERS MONITORS E ACCESSORI 
PER ROMA E PROVINCIA. 
SPEDIZIONE GRATUITA COMPUTERS 
IN TUTTA ITALIA TRAMITE CORRIERE 

ESPRESSO (PER PAGAMENTO ANTICICIPATO). 


K-MART 


Vendo 37 numeri di AmigaByte senza dischetto a L. 250.000; 43 
numeri di AmigaMagazine senza dischetto a L. 300.000; 20 numeri 
di K Guida al divertimento elettronico a L. 70.000; 45 numeri di 
Commodore Gazette a L. 250.000, oppure L. 7.000 l'uno; 39 numeri 
di The Game Machine a L. 100.000; 12 numeri di PC Action senza 
dischetti a L. 70.000; 18 numeri di Multimedia Personal Computing a 
L. 70.000; 68 numeri di Videogame & Computer World a L. 
100.000; 56 numeri di Commodore Computer Club a L. 120.000. 
Il tutto in blocco a L. 900.000, più altre 50 riviste in omaggio! 

Se interessati telefonare allo 0445/640794 h.s. (Daniele) 


Vendo digitalizzatore video “Vidi Amiga 12” come nuovo 
al. 160.000. 

Telefonare al numero 0583/709887 e chiedere di Massimo. 
Vendo flight stick i F15E Raptor, più flight stick Gravis Phoenix 
completamente programmabile. Inoltre vendo 0 scambio giochi per Pc 
su floppy e su Cd Rom. 

Telefonare al numero 0125/76496 e chiedere di Giorgio. 

Vendo pe Pc i seguenti giochi originali: Flight of Amazon Queen (HD) 
L. 40.000; Innocent Until Caught (CD) L. 30.000; Megarace (CD) 
L 35.000; Lemmings 1 & 2 (CD) L 30.000; Rise of the Robots (CD) 
L. 35.000; Ecstatica (CD) L. 40.000. 
Tutti con manuale e fogli vari. Meglio se Monza e dintorni. 

Telefonare al numero 039/2027183 e chiedere di Moreno. 
Vendo Game Boy nero comprato da sole due settimane e usato 
pochissimo cpn scatola + istruzioni + cassetta “Maru’s Mission” + pile 
a sole L. 75.000. Meglio se Monza e dintorni. 

Telefonare al numero 039/2027183 e chiedere di Moreno. 
Cerco per Amiga 500 The Lion King a L 18.000, e Aladdin a L 
18.000 

CSpA al numero e 67125e FIS di Andrea. 


Vendo Pc 486 Dx2/50 Mhz, 4 Mbyte di RE floppy da È 44 Mbyte, 
HD da 250 Mbyte, scheda video Cirrus 5424 16,7 milioni di colori 
VIBus, lettore Cd Rom Philips 2X motorizzato, mouse Logitech, tappeti- 
no, monitor SVGA 0,28 dpi low emission, a L_ 1.800.000 trattabili. 
Telefonare al numero 080/6952157 e chiedere di Donato. 


Vendo ini of Kyrandia 3 Malcom s Revenge per Pc-Cd Rom 
a L 59.000. Inoltre vendo Goblins 3 per Pc originale con manuale a 


L 49.000, o scambio con giochi per Pc o per Pc-Cd Rom 
Solo Torino e provincia. 
CSERIO al numero 011/9840190 e elise di Matteo. 
Scambio Cd Rom “Full Throttle" con uno dei seguenti titoli su CdR R 
Epic Pinball, Werewolf Vs Comanche, Iron Assault, Pinball Mania. 
Telefonare al numero 0141/532818 ore pasti. 


Vendo i seguenti programmi per Pe-Cd Rom: Rise of the Robots 
(L. 50.000), Michael Jordan in Flight (L 40.000), Cruise for a Corps 
con screensaver Johnny Castaway e molti demo (L. 20.000), Street 
Fighter 2 (L. 15.000), Lotus/Mansell/Zool (L. 30.000), Toyota Rally 
{L. 10.000). Su floppy vendo inoltre: Desert Strike (L. 30.000), 
Another World, Soccer Kid, Ultimate Body Blows, Manchester United 
Europe, International Sensible Soccer, ciascuno a L. 10.000. 
In alcuni casi posso anche scambiarli. 

Telefonare al numero 0586/898379 e chiedere di Andrea. 
Vendo Pc 386sx, 25 Mhz, HD 130 Mbyte, 2 Mbyte di Ram, VGA 
512k, monitor 14” 1024x768, più vari giochi, a L 600.000. 

Telefonare al numero 081/8377798 e chiedere di Enzo. 


Vendo giochi per Pc a basso costo, tra cui MK3, Nascar racing, Sim 
Tower, SimCity 2000, Micro Machine 2, 7th Guest (Cd), Rise of the 
Robots (Cd), rebel Assault (Cd), e molti altri. 

Telefonare al numero 02/58106696 e chiedere di Luca. 


E' nato il primo club telefonico di avventurieri per Amiga e Pc. La 
quota mensile è di L 3.000, e dà diritto a ricevere la nostra rivista 
mensile, nella quale saranno presenti recensioni e soluzioni di avven- 
ture, la lista dei componenti del club per scambiare soluzioni e gio- 
chi, ed infine verrà data la possibilità di pubblicare una vostra inser- 
zione al mese. Per Amiga siamo già esperti, per Pc siamo invece 
sempre in via di espansione. Sono già in vendita per Amiga, a 
L 30.000: Monkey Island e Indiana Jones. Per Pc sono già in vendi- 
ta: a L. 50.000: Ultimate Boby Blows; a L. 60.000: Alone in the Dark 
2. Per Amiga, cerco inoltre: Simon & the Sorcerer 2, King's Quest 6, 
Nippon Safec, Zack McCracken, Legend of Kirandia, Innocent. 
Telefonare al numero 050/808883 e chiedere di Giuliano (PC); 
Telefonare al numero 050/502246 e chiedere a Francesco (Amiga). 


iga OCS/ECS/AGA. Richiedere lista su disco. 
Scrivere a: Alberto Cataldi c/o Francesco Raugna, via Milano 19, 
34073 Grado (GO) 


Aloddin Lamp 49.000 
Aladdin Activiy Cenfer-— Telefonore 
Aotorute Express TA 185.000 
3D Body Adventure ‘99.000 
Ad (fo) 89.000 
Background 250 39.900 
Beyond Plant or 109,000 
Buzz Aldrin Race Into Spoce 128.000 
nemonia 95 128.000 
Complli 39,000 


Corsi dî Lingua Multim, cod. 79.000 
Corso Inglese Comm. (3 livelli) 198.000 


Corso Inglese Generale (3 liveli) 179.900 
Dinosaur Adventure 99.900 
Encyclopedia of Science 349.000 
fp iv 49,000 
Family CD Volue 99.000 
Froctol Estsy 79,000 
How he World Works 89-00 


Hyper Stacks 59.000 
Incredible Stowoway 169.000 
Insec Adventure 99.900 
Internet Plus 138.000 
Internet Tools 49.000 
Ocean Adventure 99.900 
Ocean Below 59.000 
Lion King Story Book Telefonare 
L'Uomo Ragno 76,000 
Martin's Magic Illusion 89.900 
Mego dio Art 7000 119.000 
My First Ice Am. Dictionary — 169.000 
New York Giy Guide 69.000 
Ultimate Human Body 169.000 
USA Travel Guide Everywhere 109.000 
Shuttle 69.000 
Spiru Patatroc 109.000 
Street Atlas USA 199.000 
The Way Things Work 169.000 
VE Wotk Shop 119.000 
World of Clip Art 49.000 
World of Fonts & Icons 49.000) 
World War Il Quiz Book 69.000 
X-Plora Peter Gabriel Telefonare 


CD ROM DOUBLE SPEED 
VE + To 


l $ ORINGY 
2) ROCK RAP 8 ROLL SIRIUSNE 


DANEYMAN 


7) DRAGON A 

8) DR. RUNH'S ENCIC 
[i 9) AD DOG M 

10) FANTASY 4001 10) SINGFALONE KIDS VO 


TUTTO A L.188.000 


CONSOLLES DEPARTMENT® 


DICE NO 
LLA PIRATERIA. 
Il PIRATA UCCIDE IL SOFTWARE, 
DIGLI DI SMETTERE! 


ee 


CONSOLLES 
de È 


ce 


1Ith Hour 

Tth Guest 

Air Power 

Aliens 

Armored Fist 49.900 
Bioforge 139.000 
Buried in Time 115.000 


Bum Cyde 95.000 
Collezione 10 CO Vol.1 or 20r3 99.000 
Coen Fight Simulator -—59.000 


Command & Conquer 109.900 
Combat Aîr Patrol 125.000 
Consproncy -OEM. 29.000 
Creature Shock - Ribossoto! 89.000 
Crusader No Remorse 118.900 
Coberwor L. Mon l (ha) -—49900 
Coeemonia (ITA) 49.900 
Dork Forces 89.900 
Day ol Tenta (It) 49,900 
Dia Telfonore 


Discworld 138.000 
Doom ll 49.900 
Doom Mania lr IT -OEM- Telefonare 
Doom Ill Accessory Pock 59,000 
Erstatico 59.000 
Fade To Block 122.000 
li 39.900 
FIGP2 Telefonare 
2000 Eurofighter 119.900 
fila 96 98.900 
fa Socer 49.300 
Figh Light (lo) 78,000 
PX Fighe (Ito) 105.000 
Gabriel Knight -OEM: 59.000 
Hoxen 89900 


Inca 59.000 
Indiana ). Fate of Atlantis (Ita) 49.900 
Indy Cor 92.000 


King Quest VI Io) 105.000 
Losì Dynasty (io) 118.000 
Lords of Midnight 95.000 
Noobus 99.000 
Mogic Corpet Il 118.000 
Metol Maris (It) 59.900 
Mad Dog Mc Creek -OEN 45.000 
Magic Carpet (It) 49900 
Mega Roce -OEM: 38.000 
Metol Morins 59.900 
Michoel Jordan Infiht 49900 
Micromachines I 95.000 
Miroge 138.000 
Monkey Ilan lor (he) -— 49300 
Mortal Kombat I 89.900 
Noscor Rocing (Io) - Ribassato! 69.900 
NBA Live 95 (ho) 118.000 
Need For Speed 99900 
Networks (Ita) 122.000 
NHLI6 118.000 
Pagan Ultima VII 49,900 
Panic In The Pork 95.000 
PA Tour Goll96 118.000 
Pinball Ilusions 98.000 
Pinball Mono For Windows 99.000 
Fifall W.95 115.000 
Player Manager Il (It) 95.000 


Populous ll + Pow. Monger -—39.900 


Primal Roge 95.000 
Prisonr OF Ice {lto) 
128.000 

Rebel Assouli-Ribossato! — 37.900 
Rebel soul Il 105-000 
Renegode 85.000 
Som & Mox Ito) 49.900 
Screomer 82.000 
Sea Wolf (It) 49.900 
Segre! Weopon o Luftwaffe -— 38.000 
Sensible World of Soccer 85.000 


Sim Tower 105 
Space Quest VI - Roger Wil 89.000 

Spectre VR 105.000 
Star Trek Finol Unity Telefonare 
Strike Commonder 49.900 
Soper Kors 135.000 
System Shock 49.900 
Tennis Int. Open 49.900 
Terminal Velocity 98.000 
The Lost Dinosty (Ito) 128.000 
Theme Pork (lio) 49.900 
Tit Telefonare 
The Dork Eye 95.000 
Top Gun 95.000 


Transport coon 88.000 
Under a Killing Moon (io) upgr. 19.900 
USS Tconderoga 85.000 
Virtual Ches W 95 108.000 
Virtol Pool 115.000 
War Hammer (Ito) 118.000 
Where. ormen S. Diego? — 59.000 
Wing Commander IV Telefonare 
Who Sho Johnny Rock «OEM- 38.000 


X Wing Enhonc 49.900 
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GAMES'MAC"CD 


7ih Guest 138.000 
Bum Ge 95.000 
Chess Master 3000 108.000 
Colonization 138.000 
Crime Patrol 118.000 
Giberwor 99.000 
Doedlus Encounter 99.000 
Doom I 145.000 
Dragon's Lr 79.000 
fl 89.000 
Horo Cosi 105.000 
Hell Cyberpunk 138.000 
IndionaJ. Fate of Atontis -—128.000 
Johnny Mnemonic 128.000 
Joumeyman Project Il 158.000 
Jump Raven 119.000 
King Quest VI 156.000 
Lownmower Mon 128.000 
Lunicus 128.000 
Mad Dog Mc Creek 69.000 
Monty Pyihon 148.000 
Myst 148.000 
Police Quest IV 138.000 
Retum to Zork 138.000 
Sim Giy 2000 148.000 
Sim Tower 105.000 
Spoce Ace 89.000 
Spectre VR 118.000 
Siar Trek Omnipedio Telefonare 
Theme Pork 128.000 
Wing Commander I 148.000 
VilPodk 118.000 


\ESIELOP) 


DISPONIBILI PER CHI NON HA IL CD Telf. 


IDULTSED: 


101 Sex Position 1 or 2 85.000 
3. Darling 69.000 
Adult Almonoc 119.000 
After Dark Trilogy 89.000 
Amorous An Girls 79.000 
Asian Invasion 79.000 
Big Town 49.900 
Bodacious Beauties 69.000 
Buttmon's European Vac 99.000 
California Day Dreamers 49.000 
College Girls 59.000 
Cream de la Creom 79.000 
Debbie Does Dallas 69.000 
Deep Throat Gis Il 49.000 
Devilin Mr. Jones 59.000 
Dream Girls 69.000 
Endon Gered 49.000 
Fantasy Interocive 89.000 
Foo 20r3 55.000 
Fao Gold 2 or 3 79.000 
fo Platinum 89.000 
Forbidden Pleosures 79.000 
Girls, Gir, Gir 55.000 
Graduation From FU. 69.900 
Hidden Obsession 55.000 
Hotter Heaven 79.000 
Insotible 69.000 
Interactive Sompler 719.000 
Legend of Kamasutra 69.000 
Married Women 49.900 
Main Stret Usa 89.000 
Mask 59.000 
Neuro Donter Telefonore 
New Wove of Hookers 69.000 
Penthouse Il Tlefonore 
Penthouse Interactive Telefonore 
Playboy Screen Sover 69.000 
Princess of Persio 69.000 
Sakuro 29.000 
Scissrs n Sione 99.000 
Super Hot Adult 6 Pok(6 Cd) 129.000 
Toys not...oys 59.000 
Treasure Chest 59.900 
Virtuol Vicens Telefonare 
Wicked Interactive 109.000 


Il primo, unico, eccezionale gioco ufficiale della 

UEFA CHAMPIONS LEAGUE. La tua grande occasione per giocare 
contro le più importanti squadre e i migliori calciatori europei 

È vero calcio, e con l'esclusivo sistema Tacti-GridTM potrai avere 

il massimo controllo sui giocatori 

* Include tutte le squadre e i giocatori dell'edizione 1995/96. 


* Possibilità di aggiornare e aggiungere la propria squadra 
alla competizione. 

* Modalità arcade o simulazione con le reali caratteristiche 
dei calciatori. 

* Fino a 4 giocatori. 


ZEFS 
DE 


CHAMPIONS, 
LEAGUE 


AFC Ajax Amsterdam 
Aalborg BK 

ASPN Legia Warszawa 
Blackburn Rovers 

BV Borussia 

FC Juventus Torino 
FC Nantes 

FC Porto 

FC Spartak Mosca 
Ferencvarosi Torna 
Glasgow Rangers FC 
Grasshopper Club 
Panathinaikos 

Real Madrid CF 
Rosenborg BK 
Steaua Bucarest 
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